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Laver  du  gode 
programmer? 

Små  eller  store,  s(ove  eller 
seriøse  tu  de  populære  com¬ 
putere? 

Så  vil  vi  meget  gerne  vise  dem  1 
'  'Alt  om  Data'  ’  eller  '  'Soft' ' 
magasinerne. 

Husk,  vi  giver  op  til  1.000  kroner 
skattefrit  for  et  rigtigt  godt  pro¬ 
gram.  Send  kassette  eller  disc 
og  gerne  en  udllstning  med  en 
lille  programlorklaring  og  en 
frankeret  returkuvert  til: 

"Ny  Elektronik", 

St.  Kongensgade  72, 

1264  København  K. 
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lan  Sinclair 

Bogen  om  Commodore  64 

En  grundig  og  inspirerende  bog  for 
alle  Commodore  64  brugere.  Bogen 
er  et  uundværligt  værktøj,  der  hjæl¬ 
per  læseren  til  at  få  det  fulde  udbytte 
af  denne  enestående  computer 
148  sider, 

kr.  145,-  inkl.  moms. 


Garry  Marshail 
Programmering  med  grafik 

En  praktisk  og  klar  introduktion  til  at 
programmere  med  grafik.  Bogen 
forklarer  principperne  bag  udviklin¬ 
gen  af  skærmbilleder  og  demon¬ 
strerer  blok-,  pixel-  og  liniegrafik. 

156  sider. 

kr.  139,-  inkl.  moms. 


Mike  James 
Bliv  bedre  til  BASIC 

For  dem,  der  i  forvejen  har  kend¬ 
skab  til  BASIC,  men  gerne  vil  lære 
at  udnytte  sproget  mest  muligt 
gennem  mere  avancerede  program¬ 
meringsteknikker. 

166  sider, 

kr.  139,-  inkl.  moms. 


Owen  Bishop 

Få  mere  ud  af  din  VIC  20 

Alt  om.  hvordan  man  får  mere  ud  af 
sin  VIC  20:  hvordan  man  lærer  at 
bruge  VIC  BASIC  mest  effektivt,  at 
beherske  levende  farvegrafik,  at 
skabe  specielle  lydeffekter  etc. 

217  sider, 

kr.  169,-  inkl.  moms. 


David  Barrow  og  Alan  Tootill 
Z80  programmering 

I  bogen  gennemgås  omhyggeligt, 
hvordan  maskinkodeprogrammering 
foregår,  og  maskinkodning  illustre¬ 
res  gennem  spændende  eksempler. 
185  sider, 

kr.  179,-  inkl.  moms. 
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4.b  programmerer 


På  Rismølle¬ 
skolen  i  Ran¬ 
ders  foregår  et 
meget  spæn¬ 
dende  forsøg 
med  computer¬ 
styret  under¬ 
visning.  Elever  i 
4b  lærer  ge¬ 
ometri  ved 
hjælp  af  LOGO 
programspro¬ 
get. 


Eksempel  på  de  geometri¬ 
ske  figurer,  4B  får  tryllet 
frem  ved  hjælp  af  LOGO. 


■  Man  skulle  tro,  det  var  løgn. 
Men  tirsdag  og  fredag  er  lærer 
Fritz  Knudsen  nødt  til  at  møde 
10  minutter  før  dagens  første 
time.  Årsagen? 

Eleverne  står  udenfor  og  vil 
ind! 

Og  det  er  ikke,  fordi  han  giver 
dem  slik  og  tegneserier  eller 
noget  lignende.  Det  er,  fordi 
eleverne  vil  igang  med  at  ar¬ 
bejde.  "Arbejde"  er  måske  for 
meget  sagt,  for  det  er  nærmest 
en  leg  at  programmere  med 
LOGO. 

Når  eleverne  endelig  får  lov  at 
komme  ind,  går  de  straks  hen  ^ 
og  finder  deres  personlige  di-  I 
skette,  hvor  deres  egne  pro-  I 
grammer opbevares. Såsætter  r 
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de  sig  hen  og  starter  systemet 
op. 

Der  står  4  Regnecentralen  Pic¬ 
colo  i  skolens  bibliotek,  hvor 
forsøgstimerne  foregår.  Ele¬ 
verne  arbejder  i  grupper  på  2 
eller  3.  Sjovt  nok  er  eleverne 
nødt  til  at  spørge  en  voksen, 
hvilken  dato  det  er.  For  den 
skal  de  starte  med  at  taste  ind. 
Derefter  er  de  bare  på  hjem¬ 
mebane.  Man  lister  lige  tit¬ 
lerne  på  de  færdige  program¬ 
mer  og  vælger  måske  at  hive 
ét  frem  for  at  lave  det  lidt  om.  I 
løbet  af  3/4  undervisningsår 
har  Knudsen  kun  udleveret  4 
A4-sider  skriftligt  materiale. 
Eleverne  finder  selv  ud  af  at 
udvikle  sig. 

Normalt  forbinder  man  "data¬ 
matstøttet  undervisning" 
med,  at  computeren  stiller 
spørgsmål  til  eleven,  som  så 
skal  svare.  Alt  efter  svaret, 
vælger  computeren  fortsættel¬ 
sen  på  undervisningsforløbet. 
Med  LOGO  er  alt  omvendt, 
fortæller  Fritz  Knudsen.  I 
LOGO  er  det  eleven,  der  stiller 
spørgsmål  til  computeren. 
Eleven  vælger,  hvad  compute¬ 
ren  skal  udføre  og  definerer 
selv  sine  "værktøjer”  under- 

LOGO  breder  sig 

LOGO  breder  sig  med  storm¬ 
skridt  over  hele  verden.  Det  er 
et  sprog  skabt  specielt  til 
børn,  men  velegnet  til  mange 
formål.  Også  voksne  kan 
bruge  det  med  udbytte.  LO- 
GOs  "skildpaddegrafik"  er 


ometri  -  for  at  betegne  denne 
levende  geometri,  og  i  Knud- 
sens  4.  klasse  hænder  det,  at 
man  må  ud  på  gulvet  at  gå. 
Hvis  eleverne  ikke  kan  finde 
ud  af,  hvad  det  er,  der  går  galt 
i  et  program,  eller  ikke  kan 
finde  den  rigtige  løsning  på  et 
problem,  så  må  de  ud  på  gul¬ 
vet  og  gennemføre  operati¬ 
onen  med  skridt. 

"Frem  5,  til  højre  90,  frem  5...” 
Så  enkle  er  ordrerne  i  LOGO. 
"Skildpadden"  på  skærmen 
kan  forstå  dem,  og  det  kan  et¬ 
hvert  barn  også. 

Bedre  til  geometri 

4.b  lærer  i  øjeblikket  en  masse 
geometri,  som  man  ikke  nød¬ 
vendigvis  har  de  rigtige  mate¬ 
matiske  ord  for.  Men  man  har 
forståelsen  for  linjernes  sam¬ 
menhæng.  Noget  af  det,  vi  så 
udfolde  sig  på  skærmene  en 


Fritz  Knudsen  giver  under¬ 
tiden  en  hjælpende  hånd. 
Men  det  bliver  sjældnere  og 
sjældnere. 

fremragende.  Også  i  år  kon¬ 
staterer  han,  at  elever,  der 
normalt  har  svært  ved  at  klare 
sig,  har  det  langt  lettere  med 
LOGO. 

Det  er  ikke  altid  den  bedste 
elev  til  regning,  der  er  bedst  til 
LOGO-programmering.  Ud¬ 
viklingen  går  på  en  lidt  anden 
led.  Der  er  f.eks.  også  forskel 
på  piger  og  drenges  måde  at 
gribe  tingene  an  på.  Man  får 
ikke  Knudsen  til  at  sige,  hvem 
der  er  bedst.  Det  ligger  lige¬ 
som  i  luften,  når  Knudsen  har 
LOGO  med  ungerne,  at  en¬ 
hver  udvikler  sig  på  sin  egen 
måde. 

Under  timen  går  lærer  Knud¬ 
sen  stille  og  roligt  rundt  og  si¬ 
ger  nærmest  ingenting.  Svaret 
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blevet  verdensberømt  i  sig 
selv. 

Principperne  i  skildpaddegra¬ 
fikken  bruges  nu  også  i  andre 
sprog,  f.eks.  Comal-80,  og  der 
udsendes  LOGO-versioner, 
som  ikke  indeholder  andet 
end  skildpaddegrafikken. 
F.eks.  Knudsens  egen  "Mikro- 
Logo”,  som  Regnecentralen 
sælger  til  Piccoloen. 

LOGO  blev  skabt  på  MIT,  - 
Massachusetts  Institute  of 
Technology  —  af  børnepsyko¬ 
logen  Seymour  Papert.  Det  er 
baseret  på  børns  egen  måde 
at  opleve  verden  på.  I  skolens 
traditionelle  geometri  har  et 
punkt  ingen  retning.  Det  har 
det  i  LOGO,  for  det  er  spidsen 
af  en  bevægelse. 

Papert  anvender  begrebet 
"body  geometry"  -  kropsge- 


tidlig  morgentime,  var  mere 
avanceret  end  det,  vi  havde  i 
gymnasiet.  "Rekursion” 

f.eks.,  hvor  en  figur  ligesom 
går  ind  i  sig  selv,  er  ret  nemt  at 
lave  med  LOGO.  En  enkelt 
vaks  knægt  havde  check  på 
det. 

-  Der  er  stor  forskel  på  elever¬ 
ne.  Nogle  grupper  eksperi¬ 
menterer  vildt  og  vanvittigt  og 
når  frem  til  flotte  og  gode  ting, 
mens  andre  mere  prøver  at  ræ¬ 
sonnere  i  noget,  der  ligner  ma¬ 
tematisk  analyse,  fortæller 
Fritz  Knudsen.  Begge  metoder 
har  deres  berettigelse,  og  det 
er  grupperne  selv,  der  udvik¬ 
ler  sig. 

Fritz  Knudsen  prøvede  sidste 
år  LOGO  med  nogle  elever, 
der  havde  vanskeligt  ved  at 
følge  med,  og  resultatet  var 


på  et  spørgsmål  fra  en  gruppe 
er  typisk:  "Det  må  I  selv  be¬ 
stemme",  "Ja,  prøv  at  finde  ud 
af  det”  eller  "Find  ud  af,  hvor 
det  gik  galt”. 

Tit  hidkaldes  Knudsen  ikke  for 
at  besvare  spørgsmål,  men  for 
at  han  kan  se  de  stolte  elevers 
resultat  på  skærmen  -  eller  pa¬ 
pir.  For  eleverne  lærer  også  at 
printe  og  plotte,  så  de  kan 
tage  tegninger  med  hjem  og 
vise  deres  forældre. 

Man  kan  virkelig  mærke,  at  no¬ 
get  er  helt  anderledes  i  4.b's 
LOGO-timer.  Der  er  en  natur¬ 
lig  koncentration  i  klassen,  - 
akkurat  som  når  voksne  be¬ 
skæftiger  sig  med  en  hobby  på 
et  aftenkursus.  Der  grines  og 
råbes.  Ja,  men  ikke  i  modstrid 
med  undervisningen,  men  på 
grund  af  de  ting,  der  sker  på 


skærmene  og  i  plotteren.  Di¬ 
sciplinen  er  lige  med  arbejds- 
lysten. 

Enestående  i  Danmark 

Forsøgsundervisningen  i 
Knudsens  klasse  er  så  vidt  vi¬ 
des  den  eneste  af  sin  slags 
herhjemme,  skønt  interessen 
for  LOGO  er  stærkt  voksende. 
Knudsen  har  travlt  ugen  igen¬ 
nem  som  foredragsholder 
rundt  omkring.  Han  er  nødt  til 
at  sige  nej.  Så  mange  tilbud  er 
der. 

Fritz  Knudsen  er  en  af  pione¬ 
rerne  herhjemme  inden  for 
området  datamater  og  under¬ 
visning.  I  mere  end  10  år  har 
han  arbejdet  med  datamater  i 
undervisningen.  I  begyndel¬ 
sen  af  og  midt  i  70'erne  var  det 
med  besværligt  og  dyrt  lejet 
udstyr.  De  sidste  4  år  har  mi¬ 
kroerne  gjort  det  hele  nemme¬ 
re. 

Fritz  Knudsen  har  lavet 
mange  forskellige  undervis¬ 
ningsforløb  med  datamater.  I 
fysik  har  han  lavet  simulati¬ 
oner  over  kernereaktorer,  sa¬ 
tellitter,  måling  af  bølgelæng¬ 
der  for  lys  samt  rumfart  med 
meget  store  hastigheder. 
Sidstnævnte  simulation  stil¬ 
lede  8. -9. -klasselever  over  for 
den  påstand,  at  en  rumrejsen¬ 
de,  der  rejser  ud  med  en  kon¬ 
stant  accelleration  på  stør¬ 
relse  med  tyngdekraften  og 
kommer  hjem  efter  at  have 
rejst  i  55  år,  finder  en  jord,  der 
er  4  millioner  år  ældre!?  Nogle 
elever  benægter  vantro,  andre 
ryster  i  stille  forundring  på  ho¬ 
vedet.  Men  i  alle  tilfælde  er  det 
anskuelsesundervisning  i  Ein- 
steins  relativitetsteori. 

Men  det  er  nok  arbejdet  med 
LOGO,  der  optager  Fritz 
Knudsen  mest.  "Det  er  ideelt 
at  arbejde  med  LOGO”,  fortæl¬ 
ler  Knudsen.  "Eleverne  laver 
lige  det,  de  har  lyst  til.  De  hol¬ 
der  sig  til  noget,  de  selv  kan 
overskue.  Og  de  udvikler  selv 
metoderne  til  problemløsnin¬ 
gerne.  De  arbejder  i  et  lille  uni¬ 
vers,  en  såkaldt  mikro-verden, 
hvor  de  føler  sig  trygge.  Derfor 
er  LOGO  så  ideelt  et  middel  i 
undervisning",  siger  Knud¬ 
sen. 

Og  vores  besøg  på  Rismølle¬ 
skolen  bekræfter,  at  undervis¬ 
ning  med  datamater  kan  være 
kreativ  og  fornøjelig.  Datama¬ 
ter  betyder  ikke  nødvendigvis 
"programmeret  undervis¬ 
ning".  Det  kan  være  eleverne, 
der  programmerer  compute¬ 
ren!  □  Ole  Griinbaum 
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Med  dette  program  kan  du 
beregne,  hvilke  frekvenser 
du  skal  henholdsvis  sende  og 
modtage  med  din  radiosen¬ 
der  (walkie  talkie).  Det  sker  fra 
det  bånd  og  den  kanal,  du 
ønsker  at  sende/modtage  på . 
Programmet  er  meget  let  at 
gå  til.  fordi  du  blot  skal  indta¬ 
ste  bånd  og  kanal,  så  sørger 
programmet  for  resten. 

NB!  Du  kan  vælge  mellem 
bånd  A.  B.  C.  D.  E.  Fog  kanal 
1-40. □ 


Niels  Møller  Hansen 


Formel  1 
coach 


Niki  Lauda,  James  Hunt  og 
de  andre  formel  1  kørere  kan 
godt  gå  hjem  og  lægge  sig, 
når  bare  man  har  en  Spec¬ 
trum  48K  og  spillet  Formula 
One.  I  dette  spil  får  man  nem¬ 
lig  en  chance  for  at  lede  et  af 
de  berømte  formel  1  hold 
(l.eks.  Ferrari) gennem  nogle 
sæsoners  hæsblæsende  ræs. 
Formula  One  er,  på  trods  af 
emnet,  ikke  et  spil  der  kræver 
de  hurtigste  reflekser.  Det  er 


opbygget,  så  spilleren  reelt 
kun  har  kontrol  over  bilerne  i 
indledningsfasen,  hvor  han 
kan  vælge  mellem  at  bruge 
sine  sponsor  eller  præmie¬ 
penge  på  forbedring  eller  ny¬ 
indkøb  af  karrosseriet,  moto¬ 
ren,  mekanikerne  eller  føre¬ 
ren.  Man  skal  dog  styre  me¬ 
kanikerne.  når  vognene  fra 
ens  eget  hold  kører  i  depot, 
og  så  bør  man  være  hurtig. 
Spillet  er  i  starten  meget  un¬ 
derholdende.  men  i  det  lan¬ 
ge  løb  er  det  lidt  kedeligt.  Hel¬ 
digvis  er  der  den  mulighed, 
at  man  kan  være  seks  spille¬ 
re  i  gang  samtidig  -  med 


Kending  i 
ny  udgave 

■  Pacman  startede  det  hele. 
Pludselig  kendte  alle  til  com¬ 
puterspil.  Selv  forældre  blev 
fascineret  af  den  lille  ost,  der 
måtte  flygte  fra  spøgelserne. 


Siden  dengang  har  compu¬ 
terspil  til  stadighed  udviklet 
sig  og  efterhånden  opnået 
utrolige  højder  i  form  af  mu¬ 
ligheder  og  realisme.  Men  alt 
andet  lige  har  labyrintspille¬ 
ne  beholdt  deres  popularitet 
siden  "den-med-osten".  Det 
hænger  nok  sammen  med. 


hvert  sit  racerhold.  Så  er  spil¬ 
let  meget  underholdende  ef¬ 
terhånden  som  meddelelser¬ 
ne  om  punkteringer,  udskrid¬ 
ninger,  sammenstød  og  de¬ 
potbesøg  løber  ind. 

Når  et  racerløb  er  i  gang,  er 
der  foruden  bilerne,  der  farer 
forbi,  en  resultatliste,  hvor 
man  hele  tiden  kan  se  sit  eget 
holds  placering.  Jeg  kan 
godt  love.  at  det  er  en  vidun¬ 
derlig  fornemmelse  at  have 
to  biler  liggende  forrest,  men 
jeg  kan  også  forsikre  om,  at 
det  er  surt.  når  de  samme  to 
biler  støder  sammen  på  sidste 
omgang  .  hulk 


Lydsiden  er  OK.  med  en  lidt 
forkvaklet  racerbilslyd.  Til 
gengæld  er  grafikken  ud¬ 
mærket  med  realistiske  far¬ 
ver.  Instruktionen  står  det 
meget  svagt  til  med.  lige,  når 
man  har  loadet  spillet,  er 
man  helt  i  vildrede  med, 
hvad  man  skal  gøre. 

Alt  i  alt  er  "Formula  One"  et 
udmærket  spil,  der  egner  sig 
bedst  til  at  være  flere.  (Twi- 
light).D  p— — 1| 
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Lyd:  Hl  9 

Morskab  (alene):  8 
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at  fredselskende  personer  lin¬ 
der  det  mere  behageligt  at 
spise  prikker  end  at  skyde 
med  laser-kanoner  mod 
fremmede  rumskibe. 

Hyper  Viper  fra  Kuma  inde¬ 
holder  alle  ingredienser:  Du 
befinder  dig  i  en  stor  labyrint, 
hvor  der  også  er  slanger  og 
insekter.  Hvis  du  kan  liste  dig 
ind  på  slangerne  bagfra,  kan 
du  æde  dem.  Men  hvis  slan¬ 
gerne  møder  dig  med  hove¬ 
det  først,  bliver  du  den  lille. 
Rundt  i  labyrinten  løber  også 
nogle  små  biller.  De  gør  ikke 
dig  noget,  men  du  bør  gøre 
kål  på  dem  hurtigst  muligt.  El¬ 
lers  kan  de  finde  på  at  lægge 
æg,  som  bliver  forvandlet  til 
larver.  Og  disse  larver  er  død¬ 
bringende  for  dig. 
Labyrinten  er  så  stor.  at  den 
ikke  kan  vises  på  skærmen 
på  én  gang.  Problemet  klares 
ved  at  scrolle  hele  labyrinten, 
så  skærmen  virker  som  et 
"vindue". 


Inden  starten  vælger  du,  om 
spillet  skal  køre  langsomt, 
hurtigt  eller  midt  imellem.  På 
den  hurtige  hastighed  skal  du 
virkelig  holde  tungen  lige  i 
munden.  Når  du  har  fået  spist 
alle  slangerne,  går  du  videre 
til  næste  labyrint,  som  er  en 
tand  sværere.  Når  niveauer¬ 
ne  vokser,  bliver  der  også  fle¬ 
re  slanger. 

Hyper  Viper  er  et  sjovt  laby¬ 
rintspil,  men  det  lider  af  en  al¬ 
vorlig  ulempe:  Man  kan 
hverken  bruge  MSX'emes  sto¬ 
re  cursortaster  eller  et  joystick 
til  at  bevæge  sig  frem  og  til¬ 
bage  i  labyrinten.  Det  er  kun 
muligt  at  bruge  K/M  tasterne 
til  op/ned  og  Z/X  tasterne  til 
venstre/højre.  Og  det  tager  en 
del  tid  at  få  det  indarbejdet  i 
fingrene.  (Microdealer). 

Lyd:  8 

Action:  9 

Hastighed:  9 

Pris/kvalitet:  9 


Flakkende 

kvalitet! 


I 


/—Bl 

Nogle  folk  mener  at  man  skal 
se  stort  på  andre  tolks  særhe¬ 
der  og  de  bruger  gerne  ord¬ 
sproget  "Hver  sin  lyst",  men 
dem  der  har  lyst  til  at  spille 
Flak  burde  spærres  inde. 

Flak  og  andre  programmer 
at  samme  type.  fortjener  et  lil¬ 
le  mærkat  hvor  der  står  "B- 
program".  da  det  er  lige. 
hvad  det  er. 

I  spillet  befinder  vi  os  i  år  2096. 
hvor  hele  universet  trues  at 
Giga-robotten.  Spilleren  tår 
overdraget  en  mission,  der 
går  ud  på  at  angribe  og  øde¬ 
lægge  robotten,  men  først 
skal  han  i  sin  fremtidsjager 
flyve  igennem  en  masse 
"flak"  -  fjendtlige  jord  til  luft 
kanoner. 

Dem.  der  på  Funsoft,  har  skre¬ 
vet  Flak  har  forspildt  deres 
chance  for  at  lave  en  best¬ 
seller,  idet  de  har  god  grafik, 
og  en  god  spilidé,  men  des¬ 
værre  har  de  ødelagt  spillet 
med  en  masse  dumme  fejl. 
Det  er  f.eks.: 

På  forsiden  af  coveret  til 
Spectrum  spillet  er  der  et  bille¬ 
de  af  en  Commodore  skærm, 
der  jo  har  bedre  grafik.  Mis¬ 
tænkeligt.  og  det  er  falsk  re¬ 
klame. 

Introduktionen  og  oplysnin¬ 
gen  om  spillet  er  så  mangel¬ 
fuld.  at  man  i  de  første  spil  ik¬ 
ke  ved,  hvad  det  drejer  sig 
om. 

Spillet  er  ensformigt,  og  det 
bliver  ikke  bedre  af,  at  man 
skal  se  computeren  styrer  fly¬ 
et  hele  ruten  igennem  i  slow¬ 
motion.  når  man  selv  er  ude 
af  spillet.  (Twilight).  □ 


Grafik:  9-10 

Lyd:  Ingen 

Fængslende:  7 

Pris/kvalitet:  7 


Kamp  mod 
diktaturet 

■  Et  spil.  der  handler  om  at 
tage  de  rigtige  politiske  be¬ 
slutninger  på  de  rigtige  tids¬ 
punkter.  Lyder  det  kedeligt? 
Det  behøver  det  skam  ikke 
være. 

I  staten  Dictatoria  hersker  der 
velordnede  forhold.  Lidt  for 
velordnede,  er  der  nogle,  der 
mener.  Du  er  en  ledende  bor¬ 
ger  i  landsbyen  Holdiast  (det 
hedder  den  faktisk  på  en¬ 
gelsk).  Din  opgave  er,  at  få 
gennemtrumfet  opførelsen  af 
en  skole  og  et  lille  hospital  på 
trods  af  regeringens  anstren¬ 
gelser  for  at  forhindre  bygge¬ 
riet.  De  mener  nemlig,  at  der 
ikke  skal  bruges  penge  til  den 
slags  i  en  krisetid. 

Du  og  din  landsby  har  forskel¬ 
lige  midler  til  at  lægge  pres 
på  regeringen.  I  kan  f.eks.  til¬ 
bageholde  alle  skatter.  Det 
skal  nok  få  dem  op  på  mær¬ 
kerne.  En  anden  mulighed  er 
at  søge  støtte  hos  andre,  fag¬ 
foreninger  osv.  Pas  bare  på, 
at  I  ikke  strammer  den  for 
meget.  Så  kan  I  nemlig  risike¬ 
re,  at  militæret  bliver  sat  ind. 
Som  tiden  går.  kan  du  følge 
med  i  beslutsomheden  i 
landsbyen  og  i  regeringen. 
Denne  angives  som  et  pro¬ 
centtal,  der  siger  noget  om, 
hvor  mange  der  er  enige. 
Hvis  enigheden  i  regeringen 
går  nedad,  er  du  på  rette 
spor.  men  det  kan  også  ske, 
at  beboerne  i  Holdfast  efter¬ 
hånden  bliver  trætte  af  de 
forhold,  der  nærmer  sig  und¬ 
tagelsestilstand.  I  så  fald  har 
du  nok  kørt  for  hårdt  på,  og 
du  må  herelter  søge  støtte  i 
din  egen  by. 

Holdfast  er  et  anderledes  spil. 
Her  vil  du  garanteret  blive 
den  lille,  hvis  det  ender  med 
en  væbnet  konflikt.  Så  du  må 
endelig  sørge  for,  at  det  aldrig 
kommer  så  langt.  Spillet  inde¬ 
holder  kun  tekst  -  ingen  gra¬ 
fik.  Der  kræves  et  rimeligt 
kendskab  til  engelsk,  og  i  så  i 
fald  vil  spillet  nok  virke  rime¬ 
lig  fængslende,  indtil  du  før¬ 
ste  gang  har  nået  dit  mål. 
Herefter  er  det  givetvis  for  let 
at  gentage  succes'en.  Dette 
MSX  spil  er  lavet  af  Kuma. 

(Microdealer).  _ 

Fængslende:  MSX  8 

Betjening:  I  9 

Pris/kvalitet:  *-l  8 
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Huset  fyldt 
af  spøgelser 


I  Spooks  Ira  Mastertronic  skal 
du  udforske  et  hus,  der  er  be¬ 
sat  al  spøgelser.  De  dukker  op 
regelmæssigt,  og  din  eneste 
chance  tor  at  undgå  dem  er, 
at  du  kaster  ting  efter  dem. 
Hvis  du  skulle  ramme  dem 
(ca.  6  ud  al  10  gange),  vil  de 
forsvinde  og  du  er  sikker. 
Rammer  du  derimod  ikke 
spøgelset,  vil  du  i  de  fleste  til¬ 
fælde  dø,  fordi  modstande¬ 
ren  flyver  meget  hurtigere 
end  du  kan  gå,  og  så  kan  de 
naturligvis  gå  igennem  mure 
etc. 

Selve  huset  er  bygget  som  en 
labyrint,  som  du  skal  udfor¬ 
ske.  Forskellige  steder  i  huset 
er  der  anbragt  genstande, 
f  .eks.  ure.  Hvis  du  ser  et  ur.  der 
står  på  "lidt  i  tolv"  sættes  det 
til  efter  midnat,  da  alle  spø¬ 
gelsesjægere  jo  ved.  at  spø¬ 
gelserne  kommer  når  det 
bliver  midnat.  Dog  er  der  ikke 
konstateret  nogen  ændring 
af  hyppigheden  af  spøgelser¬ 
ne.  selv  om  uret  ikke  blev  stil¬ 
let.  Spooks  hovedidé  er.  at  du 
skal  samle  8  kassetter  (MU- 
SIC-BOC),  og  disse  skal  alle 
anbringes  foran  indgangen 


til  huset.  Den  skal  du  i  øvrigt 
også  finde.  Når  de  er  an¬ 
bragt.  skal  du  afspille  dem 
samlet  for  det  vil  rydde  huset 
for  spøgelser  for  altid.  Al  an¬ 
dre  genstande  du  bør  kende 
kan  nævnes: 

MAP  (kort)  der  viser  alle  rum 
+  udgang. 

BURN1N  COAL  (brændende 
kul),  der  ligner  kirsebær.  Dem 
må  du  ikke  spise. 

PADLOCK  KEY  (blå  nøgle), 
der  åbner  blå  døre. 

BOAT  (båd),  som  skal  bruges, 
når  du  sejler  på  søen  (inde  i 
huset??). 

CHEESE  (oste)  er  forgiftede, 
men  du  dør  ikke  af  at  spise 
dem. 

Andre  genstande,  der  ikke 
normalt  kan  spises,  bruges  til 
kasteskyts. 

Spillet  har  mange  værelser 
(baner),  men  efter  ca.  15  mi¬ 
nutter  på  samme  spil  bliver 
det  ensformigt. 

Et  sidste  råd  med  på  vejen: 
Pas  på  hvilke  rum  du  går  ind 
i,  da  nogle  af  dem  er  varme 
ovne.  (Supersoft). 

Grafik:  _  i j|  8 

Lyd:  “S?  I  9 

Action:  L__J9]  7 

Fængslende: 

Pris/kvalitet:  9 


SUPERPILOT  I  VIETNAM 


Hughes  UH- IX  kamphelikop¬ 
terne  var  nok  de  mest  popu¬ 
lære  fly  blandt  USA  s  tropper 
i  Vietnam.  De  små  choppere 
med  kælenavnet  "hueys" 
svinede  som  moskitosværme 
ovenover  de  kæmpende 
styrker  og  reddede  tusindvis 
af  sårede.  Det  kan  vel  derfor 
ikke  undre,  at  U.S.  Gold  sen¬ 
der  en  hyldest  pr.  computer¬ 
spil  til  netop  Hughes  helikop¬ 
terne. 

Det  er  blevet  til  Super  Huey,  - 
et  flysimulationsprogram,  der 
virkelig  har  fortjent  betegnel¬ 
sen  "super  "  .  Spillet  er  nemlig 
ikke  blot  meget  realistisk, 
men  også  ganske  krævende 
og  ambitiøst. 

Super  Huey  spilleren  kan  si¬ 
mulere  sig  til  fire  forskellige  si¬ 
tuationer:  INS,  hvor  du  lærer 
at  flyve  i  det  hele  taget.  EXP. 
hvor  man  er  stifinder  i  et 
ukendt  jungleområde.  RSC  - 
rescue  -  hvor  man  netop  skal 
redde  nogle  soldater  i  klem¬ 
me  samt  selvfølgelig  "Com- 
bat",  hvor  du  skal  kæmpe 
mod  Nordvietnamesemes 
helikoptere,  der  i  hvert  fald  i 
spillet  er  underlegne  både  i 
manøvredygtighed  og  be¬ 
væbning. 

Spilleren  sidder  ovenfor  fly¬ 
cockpittet  og  skal  inden  start 
sørge  for  at  laste  fire  raketter, 
der  selvfølgelig  også  skal  ar¬ 
meres  først.  Så  er  helikopteren 
klar  til  opvarmning,  inden 


kampen  eller  eftersøgningen 
kan  begynde. 

Super  Huey  er  næppe  for  be¬ 
gyndere.  Der  skal  en  del  erfa¬ 
ring  med  flysimulatorer  til, 
hvis  alt  skal  gå  dig  vel.  F.eks. 
skal  der  tages  gevaldig  hen¬ 
syn  til  vindens  skiften,  rotor¬ 
bladene  skal  vinkles  korrekt, 
motorkraften  justeres  og  ben¬ 
zinmåleren  aflæses  konstant. 
Det  er  en  god  idé  at  læse  ma¬ 
nualen  grundigt,  før  du  be¬ 
giver  dig  udi  Super  Huey.  Al¬ 
le  kommandoer  til  compute¬ 
ren  er  bogstavkombinationer 
hentet  fra  det  "ægte"  flyver¬ 
liv.  Indtaster  du  noget  forkert, 
kommer  du  som  regel  gruelig 
galt  afsted . 

US  Gold  spillet  er  meget  tæt 
på  virkeligheden  -  sådan 
som  vi  kunne  forestille  os,  den 
må  have  været.  Grafikken  er 
bare  fremragende  og  lydsi¬ 
den  giver  en  glimrende  illusi¬ 
on  af  at  have  piskerisen  rote¬ 
rende  lige  ovenover  en. 
Ganske  morsomt  er.  at  US 
Gold  ikke  har  brugt  megen 
tid  eller  plads  i  manualen  til 
at  beskrive,  hvordan  man 
lærer  at  flyve  pr.  computer  - 
man  forudsætter,  at  spilleren 
tidligere  har  prøvet  lignende 
simulatorer.  Til  gengæld  gør 
man  meget  ud  af.  hvilke  lig¬ 
heder  og  forskelle,  der  er  vir¬ 
kelighedens  og  datamatens 
Hughes  UH- IX  helikopter. 
(Twilight). 
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Mystik  på 
skatteøen 

Gåder  er  nøgleordet  i  action¬ 
spillet  Spirit  of  the  Stones  al 

Ian  Gray  og  Lee  Braine.  Stem¬ 
ningen  i  spillet  er  præget  al 
okkult  middelalderlig  mystik, 
der  understreges  al  den  37  si¬ 
der  lange  bog  om  sømanden 
Marks  eventyragtige  oplevel¬ 
ser. 

Ilølge  bogen  er  Mark  en  gan¬ 
ske  almindelig  sømand,  ind¬ 
til  han  en  nat  går  i  land  på 
øen  Spirit  ol  the  Stones  sam¬ 
men  med  sin  kaptajn  og  to 
andre  sømænd.  Med  sig  har 
de  en  pose  diamanter,  og  det 
er  på  grund  al  disse  ædelste¬ 
nes  tiltrækning  på  lolk  med 
en  beskidt  tankegang,  at  de 
alle  bliver  dræbt. 

Marks  sjæl  genopstår  i  skik¬ 
kelse  al  et  spøgelse.  Diaman¬ 
terne  er  Mark  stadig  i  besid¬ 
delse  al,  og  hans  mål  er  nu  at 
skjule  dem  lor  omverdenen, 
hvilket  absolut  ikke  er  nogen 
let  opgave  p.g.a.  diverse  le¬ 
de  dæmoner  og  andet  godt¬ 
folk. 

Mark  skriver  et  digt  der  fortæl¬ 
ler,  hvor  en  stor  del  al  dia¬ 
manterne  er  gemt.  Det  er  nu 
spillerens  opgave  at  genfinde 
de  diamanter,  der  ligger 


spredt  på  øen.  Hvis  man  øn¬ 
sker  at  sætte  sig  ordentligt  ind 
i  Spirit  of  the  Stones  kræver 
det,  at  man  er  i  stand  til  at  læ¬ 
se  middelalderligt  præget 
eventyrengelsk,  hvilket  godt 
kan  virke  lidt  anstrengende  i 
længden.  Bogen  er  fuld  al 
ganske  flotte  illustrationer  og 
hemmelige  skrifttegn,  som 
man  skal  tyde  for  at  løse  gå¬ 
derne. 

Ud  Ira  historien  og  spillet,  skul¬ 
le  det  være  muligt  at  vinde 
en  pulje  på  op  til  100.000 
pund,  hvis  man  løser  gåder¬ 
ne  og  finder  hoveddiaman¬ 
ten  "The  Great  Wight  Eye". 
Hvem  er  den  usynlige  betrag¬ 
ter?  Hvad  betyder  de  mysti¬ 
ske  runer?  og  Hvem  vil  finde 
de  skjulte  diamanter?  er  nog¬ 
le  al  spørgsmålene,  der  går 
igen  og  igen. 

Men  nok  om  gåderne,  hvad 
lår  man  ud  al  spillet  ud  over 
utallige  søvnløse  nætter? 
Spillet  består  al  ca.  25  baner, 
hvoraf  nogle  ligner  hinanden 
til  forveksling,  og  de  er  alle 
fordelt  på  skatteøen  "Spirit  ol 
the  Stones". 

På  hver  al  banerne  er  place¬ 
ret  to  diamanter,  mere  eller 
mindre  tilgængelige.  For  at 
lægge  sine  klamme  hænder 
på  kostbarhederne,  skal  man 


I  hælene  på 
den  onde  vinge 


H  Klassikeren  The  Hobbit  op¬ 
nåede  en  enestående  status 
som  det  Adventure,  der  over¬ 
gik  alle  andre.  Denne  positi¬ 
on  trues  nu  alvorligt  al  The 
Tracer  Sanction  fra  Activisi- 
on,  der  er  det  bedste  Adven¬ 
ture  vi  har  set  i  lange  tider. 

The  Tracer  Sanction  foregår 
engang  i  fremtiden,  hvor 
mælkevejens  værste  forbry¬ 
der,  The  Wing,  er  forsvundet 
blandt  planeter  og  meteorer. 
Som  alle  andre  kriminelle,  ef¬ 
terlader  han  sig  spor,  som  du 
skal  undersøge.  Og  sagt  fra 
starten,  -  grib  lat  i  alle  detal¬ 
jer.  Ellers  kommer  du  ikke 


langt.  Og  husk.  venlighed 
betaler  sig. 

Spillet  er  oplivende  med  flot¬ 
te  grafikbilleder  som  ledsa¬ 
gelse  al  teksten,  der  jo  som 
bekendt  er  det  vigtigste  i  et 
Adventure  spil.  Ønsker  du 
vejledning,  vendes  disketten. 
Så  lår  du  gode  råd  i  ord  og 
billeder,  ligesom  mulige  epi¬ 
soder  simuleres.  Helt  fint. 

The  Tracer  Sanction  kræver 
meget  al  sin  spiller.  Først  og 
fremmest  naturligvis  omtanke 
og  en  god  portion  snedighed. 
Desværre  må  du  også  kunne 
en  del  engelsk,  for  underti¬ 
den  kræver  det  synonymer 
at  komme  videre. 


passere  spøgelser,  skorpio¬ 
ner.  faldende  objekter  og 
knivskarpe  guillotiner  med 
fare  for  at  blive  ramt  al  nok  så 
dødelige  ting  som  knive,  pile 
og  spyd.  Mulige  måder  at  dø 
på  er  der  nok  al.  Du  bliver  og¬ 
så  tappet  for  "livssjæl"  på 
vejen  mellem  banerne. 
Grafikken  i  spillet  er  rimelig 
god.  Lyden  (melodien)  er  og¬ 
så  godt  lavet,  selv  om  den  i 
længden  kan  virke  lidt  an¬ 
strengende,  men  det  er  jo  op 
til  spilleren  selv  at  bestemme 
lydstyrken. 

Instruktionen  er  omfattende 
og  fuldt  ud  tilstrækkelig,  for 


Og  lige  et  par  tips,  hvis  du  tør 
begive  dig  ud  i  jagten  på  den 
onde  vinge.  Står  du  i  en  ulø¬ 
selig  situation,  påkaldes  den 
vise  kondor.  Men  pas  på. 
den  må  kun  give  dig  råd  tre 
gange  i  alt. 

Bryd  aldrig  ind  i  huse.  Bank 
på  og  bed  venligt  om  infor¬ 
mationer.  Skaller  du  dig  fjen¬ 
der  og  uvenner,  er  din  livsfor¬ 
ventning  ret  så  kort. 
Funktionstasterne  F7  og  F8  be¬ 
nyttes  ofte.  fordi  du  slipper  for 
at  begynde  helt  forfra.  F7  gi¬ 
ver  en  sikkerhedskopi  al  dit 
nuværende  spil.  F8  giver  dig 
"quickload".  når  du  skulle 
have  været  uheldig  og  gerne 
vil  i  gang  igen. 

The  Tracer  Sanction  kan 
nemt  tage  4-5  timer  at  rode 
rundt  i.  Men  den  har  hobbit¬ 
tens  kvaliteter,  -  kan  man  li¬ 
de  Adventures.  bliver  man 
sjældent  træt  al  dem.  (CBS). 
Grafik:  10 

Lyd;  9 

Betjening:  10 

Fængslende:  10 

Pris:  10 


Altom 

DATA 

Hver  lørdag  kl. 
17-18  på  FM 
102,8  MHz  i 
Storkøbenhavn 


Danmarks 

hotteste 

dataradio 

Produceres  i  samarbejde 
mellem  The  Voice  og 
månedsbladet  "Alt  om  Data" 

omfattende  ville  nogen  må¬ 
ske  mene. 

Spirit  of  the  Stones  er  et  al  de 

spil,  man  hurtigt  bliver  besat 
al  lysten  til  at  gennemføre 
med  de  dertil  hørende  ærgel- 
ser  over  at  dø  gang  på  gang . 
Men  lad  mig  slå  last.  at  pro¬ 
grammet  er  bygget  op  som 
en  stor  gåde,  der  nok  skal 
give  spilleren  mange  grå  hår 
i  hovedet.  (Microdealer). 

Grafik: - .-I  10 

Lyd:  «>  I  10 
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EJ 


70  PRINT"« CRSR  HOJRE  14  )SOGNING  :  <  RVS  0N)F3(  RVS  OFF)" 

71  PR  I  NT  "  <  CRSR  NED  ,CRSR  HOJRE  14  »OVERS  IGTs  <  RVS  0N)F5«RVS  OFF)" 

30  GET  A*s IF  A*="( F1 ) "THEN  500 

30  IF  A*="< F3) "THEN  110 

31  IF  A*="< F5> "THEN  2000 
100  GOTO  80 

110  PR INT"<  CLR ) " : PR INT"<  RVS  0N,SPACE33)" 

120  PRINT"« RVS  ON, SPACE  16 >SOGNING 
130  PRINT"« RVS  0N,SPACE39 ) " 

140  PRINT"« CRSR  NED  1 1  )  ■ 

150  PR INT”<  CRSR  HOJRE 10 )SOGNING  PAA  NAVN!«RVS  0N)F1«RVS  OFF, CRSR  NED)" 

160  PRINT"«  CRSR  HOJRE 10 >SOGNING  PAA  ADR .  :  (  RVS  0N)F3< RVS  OFF, CRSR  NED)" 

170  PR INT"<  CRSR  HOJRE 10 )SOGNING  PAA  TLF.s«RVS  0N)F5(RVS  OFF, CRSR  NED)" 

180  GET  A*s  IF  A*« "«  F 1  )  "THEN  lOOO 
130  IF  A*=“(F3)"THEN  1001 

200  IF  A*=  “<  F5 )  "THEN  1002  \ 

210  GOTO  180  I  W  \ 

220  PRINT"«  CLR)  "SPRINT"«  RVS  0N,SPACE39>"  H  \  V\ 

221  IF  D*="T  NAVN  "THEN  S*=”NAVN”  \*  \  V 

222  IF  D*="N  ARD.  “THEN  S*="ARD.“  \  /Jm.\ 

223  IF  0*=“T  NR.  "THEN  S*="NR.  *  \\  Æg 

225  PRINT  C*  \\  1F\V  '^\V\ 

230  PR  I  NT  "<  RVS  0N,SPACE39)“ 

235  PRINT  "<  CRSR  NE04ISKRIV  “SS* 

236  INPUT  "(CRSR  OP, CRSR  HO  JRE 1 0 )  "  S  NAVN*  '\\ 

240  OPEN  1,8,15  \\ 

245  OPEN  3,8,2, "OSDATA, SEO, READ* 

250  FOR  A=0  TO  lOOsFOR  Q=0  TO  2 s  INPUTSS3  ,B*<  Q )  SNEXT  QSGOSUB  4000  \ 

255  NEXT  ASPRINT"« CRSR  NE02 )BEKLAGER  MEN  DE " S 0*S "F INDES  IKKE" 

256  GET  A*s IF  A*< >” "THEN  258 

257  GOTO  256 

258  GOTO  10 

500  PR  I NT "(CLR, RVS  0N,SPACE39)" 

501  PRINT"« RVS  ON, SPACE  15 >NYE  DATA  ■ 

502  PRINT”«  RVS  0N,SPACE39)“ 

505  OPEN  1,8, 15  s  OPEN  3 ,8 ,2 , "S  s DATA ,SEQ ,WR ITE " 

510  PR  INT"(  CRSR  NED4  )NAVN  s"  VI  ^ 

515  PR INT"<  CRSR  NED) ADRESSE  s"  VN  * 

520  PRINT“«CRSR  NED )  TELEFONNR .  5" 

525  PRINT"« HOME, CRSR  NED5)"sF0R  A*0  TO  lOOsFOR  B=0  TO  2 

s  INPUT"« CRSR  NEO ,CRSR  HOJRE 1 3 ) * S X*  ^ 

530  IF  X** “SLUT"  THEN  300  T 

535  PR  INTSS3  ,X*s  NEXT  B  s  PR  INT”<  HOME  ,CRSR  NE05)"sNEXT  A8CL0SE  3SG0T0  10 
700  PRINT"« HOME, CRSR  NE08)NAVN  s” 

710  PR INT"<  CRSR  NEO)AORESSE  s- 
720  PRINT"« CRSR  NED ) TELEFON  NR.  s" 

730  PRINT"« HOME , CRSR  NED6)"8FOR  A=0  TO  2  s  PR INT“< CRSR  NED, CRSR  HOJRE 12 ) " S B*( A 
SNEXT  A 

735  GET  F*8IF  F*«)"”THEN  GOTO  10 
740  GOTO  730 

800  F*=" INTET" SFOR  W«A  TO  1 00  s  PR INTP3 ,F*s NEXT  WsCLOSE  3SG0T0  10 

1000  X=0 s C*= "<  RVS  ON, SPACE  10 )SOGNING  PAA  NAVN  ":D*="T  NAVN  ■ 

s  GOTO  220 

1001  X= 1  s C*» "<  RVS  ON, SPACE  1 0 )SOGNING  PAA  ARD.  "8D*="N  ARD  " 

s  GOTO  220 

1002  X=2 s C*.=  “<  RVS  ON, SPACE  10 )SOGNING  PAA  TLF  .  “80*=”T  NR  * 

s GOTO  220 

2000  PRINT"« CLR) ‘ SPRINT"« HOME, RVS  0N,SPACE39)" 

2001  PRINT"« RVS  ON, SPACE  14 )OVERS IGT 

2002  PRINT"« RVS  0N,SPACE39>” 

2005  OPEN  1 ,8,15  8  OPEN  3 ,8 ,2 , “O s  DATA ,SEQ ,R£AD " s  PR INT”< HOME ,CRSR  NED5 ) ■ 

FOR  A=0  TO  100  STEP  3  s  FOR  B=A  TO  A+2  8 INPUTB3 
RINT“«CRSR  NEO)“)A*J"  "SNEXT  B 

PR  I NT”  (HOME, CRSR  NED5 ) ■ 

GOSUB  3000 
IF  A*=" INTET-THEN  10 
NEXT  As  GOTO  10 
GET  V*: IF  V*<)""THEN  RETURN 
GOTO  3000 

IF  MI0*(  B*<  X ) , 1 ,3 ) =MID*<  NAVN*, 1 ,3  >THEN  700 
RETURN 
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Lctnd  Patrol 


Du  er  spion  i  tredje  verdens-  så  langt,  kommer  der  også 
krig,  og  du  er  på  en  mission  i  klipper  som  du  skal  skyde 
fjendens  land.  hvor  du  har  med  din  laser  kanon  .  Efter  an- 
indsamlet  informationer,  som  den  mellembase  skal  du  og- 
kan  forkorte  krigen  med  flere  så  skyde  de  fjendtlige  jetjage- 
år .  Du  må  derfor  sikkert  tilba-  re .  Kommer  du  hjem  i  god  be¬ 
ge.  hvis  din  mission  skal  være  hold.  vil  du  blive  belønnet  fyr- 
vellykket .  steligt  af  din  regering . 

Først  skal  du  nå  hen  til  en  mel-  Instruktionerne  er  indbygget  i 
lembase .  På  vejen  derhen  er  programmet .  Spillet  kan  bru- 
ørkenen  fyldt  med  huller,  som  ges  sammen  med  Currah 
du  skal  undgå  ved  at  hoppe  Speech  tale  synthese .  □ 
med  din  boogy.  Hvis  du  når  Flemming  Christensen 


I  aftrykke  godke 


Eksamen 


Mathematics  stiller  dig  75  reg¬ 
nestykker,  hvor  der  er  25  mul¬ 
tiplikation  (gange),  25  additi¬ 
on  (plus)  og  25  subtraktion 
(minus). 

Hvis  du  svarer  forkert  3  gange 
på  samme  stykke,  tår  du  sva¬ 
ret  udleveret  at  computeren. 
Når  du  har  kæmpet  dig  igen¬ 
nem  alle  75  stykker,  tår  du  en 
karakter  for  din  præstation. 
Programmet  er  selvforklaren¬ 
de,  idet  man  blot  skal  indtaste 
tacit,  så  det  burde  ikke  volde 
de  store  problemer. □ 

Danni  Petersen 
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Tipsprogrammer  til  Amstrad 
er  nogle  ret  dyre  investerin¬ 
ger,  -  men  her  får  du  et  næ¬ 
sten  gratis. 

I  Amtips  skal  du  finde  et  antal 
sikre  udekampesejre,  samti¬ 
dig  med  at  du  gætter  antallet 
af  sikre  1  -taller  og  krydser.  Når 
disse  data  er  indtastet,  ud¬ 
skriver  programmet  et  forslag 
til,  hvordan  de  øvrige  1  og  x 
tegn  skal  indsættes. □ 

Per  Andersen 
og  Kim  M.  Kroll 


Dette  program  er  inspireret  at  Man  har  flere  muligheder  for  stregfigur.  Den  ser  ud.  som  om  lysninger  til  den  ene  halvdel 
tegneprogrammet  ''Monster''  at  få  figuren  til  at  ændre  stør-  den  er  bygget  af  sugerør.  af  flyet,  fordi  denne  halvdel 
og  bogen  "Mikrodatamaten  relse:  Med  "afstand"  og  "vin-  Da  man  jo  nok  hurtigt  bliver  spejles  i  XY-planet. 
som  tegneredskab ' ' .  due ' '  bliver  hele  figuren  på-  træt  af  den  flyver,  som  er  defi-  Spejlingen  udføres  i  linierne 

Programmet  er  skrevet  i  RcCo-  virket,  mens  man  med  "fak-  neret.  er  det  nemt  at  lave  en  1740-1810,  og  hvis  man  vil 
mal  180  rev.  1.3tilenPiccoli-  tor"  kan  nøjes  med  at  ændre  ny  figur.  Figuren  består  af  spejle  i  et  andet  plan  end  XY- 
ne,  men  det  skulle  kunne  kø-  størrelsen  i  en  retning.  nogle  punkter  med  streger  planet,  så  skal  man  bare 

re  i  andre  Comal  80'ere  med  Teknikken,  som  benyttes,  er  imellem.  Først  findes  antallet  ændre  3-tallet  i  linie  1760. 
grafik,  hvis  man  kan  tegne  en  koordinat  transformation.  Det-  af  punkter  i  alt  i  figuren.  Deref-  F.eks.  skal  det  ved  en  spejling 
streg  mellem  to  punkter.  te  gøres  ved.  at  der  arbejdes  ter  findes  antallet  af  streger,  i  YZ-planet  ændres  til  et  1-tal 

"Perspektiv  "gør  det  muligt  at  med  en  4x4-matrice.  Det  er  der  skal  trækkes  mellem  (HUSK.  at  et  punkt  i  spejlings¬ 
manipulere  med  en  selvdefi-  denne  matrice,  man  laver  punkterne  .  Disse  to  tal  place-  planet  tæller  dobbelt  i  antal- 
neret  tre-dimensionel  figur,  transformationerne  med.  res  i  linie  1580  med  antal  let  af  punkter).  Hvis  man  ikke 
næsten,  som  man  lyster.  Man  Foretages  f.eks.  en  flytning,  punkter  først.  I  linierne  1600-  ønsker  en  figur  spejlet,  skal 
kan  dreje  sin  figur  om  de  tre  en  drejning  og  en  flytning  1650  defineres  punkterne  man  bare  slette  disse  linier 
koordinat-akser.  Husk  det  er  igen.  så  er  det  kun  matricen,  med  tre  koordinater  X.  Y.  Z.  (DEL  1 730, 1820),  og  i  linie  1540 
et  normalt  højredrejet  koordi-  der  ændres.  Det  sparer  en  del  Den  rækkefølge,  punkterne  og  1570skal  "DIV  2"  slettes, 
natsystenfmed  Z-aksen  ud  af  regne-kraft  ved  store  figurer,  skrives  i.  har  betydning  for,  Programmet  skulle  være  fejl¬ 
skærmen.  fordi  man  først  transformerer  hvordan  stregerne  skal  defi-  sikret.  Bl. a.  vil  fortolkeren  afvi- 

Man  kan  flytte  sin  ligur.  og  sit  selve  figuren,  lige  før  den  teg-  neres.  1  linierne  1 670- 1 730  de-  se  kommandoer  med  for  få  el- 
øjepunkt  rundt  i  alle  tre  di-  nes.  Transformationen  sker  lineres  stregerne  .  En  streg  be-  ler  forkerte  parametre.  Fejl¬ 
mensioner.  Øjepunktet,  -det  ved.  at  man  ganger  matricen  står  al  to  numre.  Det  punkt-  meldinger  vil  fortælle  præ¬ 
punkt.  hvorfra  figuren  ses  -  på  de  enkelte  punkter.  nummer  stregen  starter  i.  og  cist,  hvad  der  er  galt,  og 

må  dog  ikke  ligge  inde  i  Udtegningen  kan  ske  på  det  den  slutter  i  eventuelt,  hvordan  det  kan 

skærmen.  Z-koordinaten  skal  skærm  eller  printer.  Figuren  1  det  viste  tilfælde  indeholder  rettes.  Se  i  øvrigt  kommando- 
være  positiv.  tegnes  som  en  gennemsigtig  DATA-sætningeme  kun  op-  list  en.  □ 


Esben  Collstrup 
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I  dette  program  er  du  det  lille 
spøgelse,  der  skal  spise  diver¬ 
se  ting  og  undergå  det  store 
spøgelse. 

Programmet  er  selvforklaren¬ 
de.  men  der  er  IKKE  CHECK¬ 
SUM  PÅ  DATALINIER,  så  vær 
meget  omhyggelig  med  ind¬ 
tastningen  .  Ellers  vil  maskinen 
'  'flippe ' '  helt  ud  og  program¬ 
met  kan  måske  gå  tabt . 

Det  store  spøgelse  er  interrupt- 
styret.  Det  kan  iagttages  ved 
at  trykke  RUN/STOP  RESTORE. 
Se  selv,  at  spøgelset  stadig  be¬ 
væger  sig .  .  . 

Programmet  er  ellers  selvfor¬ 
klarende.  □ 

Jacob  Gårdsted 


T "  SPISEVANER.  RESULTRTET  VR R 
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Memodays 


Med  dette  lille  simple  BASIC 
program  til  Memotech  500  og 
5 1 2  kan  man  tå  skrevet  en  ka¬ 
lender  ud  til  et  vilkårligt  årstal . 
Udskrivningen  sker  på  printer . 
Ønskes  den  på  skærmen, 
skal  LPRINT  sætningerne  i  li¬ 
nie  170,  173,  1000,  1005,2000, 
2005,  3000  og  3005  ændres  til 
print  sætninger.  Programmet 
tager  naturligvis  højde  tor 
skudår.  □ 

Leii  Frederiksen 
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Tegn  abonnement 

SOFT  Special  er  Danmarks  eneste  softwareblad.  Hver 
anden  måned  finder  du  side  op  og  side  ned  med  interes¬ 
sante  programlistninger  til  markedets  populære  com¬ 
putere. 


Vi  DU  være  sikker  på  at  få  SOFT  Special,  hver  gang  bla¬ 
det  udkommer,  er  det  en  god  ide  at  tegne  abonnement. 

6  numre  af  SOFT  Special  koster  kun  153  kroner,  -  og  du 
får  bladene  portofrit  tilsendt. 


Nåede  du  ikke  at  købe  SOFT  Special  udgaverne,  num¬ 
mer  1 , 2  og  3  hos  din  bladhandler,  kan  de  stadig  bestil¬ 
les  direkte  på  forlaget.  Prisen  er  kr.  27,85  pr.  styk  plus 
eventuelt  porto. 


Ring  og  bestil  abonnement  eller  ældre  numre  på  telefon 
01-1 1  28  33.  Eller  indbetal  straks  153  kroner  på  postgiro 
konto  940  60  77. 


Kodetegger 


Dette  program  er  fortrinsvis  til 
maskinkode  programmører, 
da  det  kan  lægge  koder  ned 
i  datalinier  og  derefter  slette 
sig  selv.  så  der  kun  er  maskin¬ 
kodeprogrammet  (i  datalini¬ 
er)  tilbage. 

Programmet  stiller  alle  nød¬ 
vendige  spørgsmål  og  er  selv¬ 
forklarende. 

Den  eneste  ulempe  ved  at 
bruge  programmet  er,  at  man 
ikke  kan  få  noget  fra  to  for¬ 
skellige  steder  ned  i  datalinier 
på  én  gang. 

For  at  sikre  mod  indtastnings¬ 
fejl,  er  der  naturligvis  check¬ 
sumtest  -  en  ekstra  finesse. □ 
Henrik  Lund 
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Mr.  Robot 


■  Dette  spil  minder  meget  om 
Mr.  ROBOT,  og  spillet  kan  du 
sagtens  få  timer  til  at  gå  med . 
Grafikken  er  udmærket  i  be¬ 
tragtning  af.  at  der  ikke  bru¬ 
ges  mere  end  tre  sprites  (re¬ 
sten  er  Commodore  grafik). 
Selve  spillet  går  ud  på  at  gå 
rundt  på  de  forskellige  platfor¬ 
me  og  på  den  måde  farve 
dem  grønne,  orange  etc. 

Når  en  skærm  er  farvet  helt 
får  man  en  bonus  skærm.  Der 
er  1 44  skærme  til  spillet . 

Du  opdager  hurtigt,  hvordan 
du  hopper  rigtigt,  og  undgår 
de  små  dyr  .  Spillet  kræver 
joystick  (Port  2). 

Mr.  Robot  tastes  ind  ad  to  om¬ 
gange.  Først  det  lille  program, 
loaderen  .Når  denne  er  savet . 
lastes  det  andet  ind .  Efter  save 
har  du  så  hele  spillet.  Når 
man  nu  vil  spille,  indlæses 
loaderen  (det  korte  program).  / 
der  så  selv  loader  hovedpro-  [' 
grammet  ind  fra  båndet .  □  s 
Rune  +  StigKahi 


i 


Program  2. 
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'O  COLOR  4:CLS:K£Y  CFF 

10  LOCATE  li ItO: PRINT  "Skriv  et  ord  eller  en  sit 

>0  E*=A$  _ 

10  T=LEN(E*I 
.0  DIN  T$!LEN(A*)+1) 

10  DIN  B*(LEN(A$>! 

10  FOR  1=1  TO  LSN(At) 

10  B»(I)=KID*(A*. I.l) 
iO  NEXT  I 

O  FOR  1=1  TO  LEN'A*)«5 
'O  X=!NT(RNDil)*LEN'A4H!) 

Ki  Y=INT(RND( 1 )*LEn;A4)+1 I 
•O  Ct=0*(X):B»(X)=Bt<Y>:B$<Y>=C* 

0  NEXT  I 

O  FOR  1=1  TO  LEN(AI)  / 

0  NIM(A«,M)=Bt(I)  A _ 

O  NEXT  I 
O  as:  COLOR  7 

O  LOCATE  12, 40-LEN(A*)/2: PRINT  A$:PRINT:PRINT 


»O  LOCATE  13.40-LEN(A»)/2:PRINT  T* 

)0  COLOR  3 
O  D$=INKEYt 

10  IF  Di  =  NIDi(Ei.A.I)  AND  LEN(D*)O0  THEN  LOCATE  15.A,0:PRINT  Di:« 
10  IF  LEN(Dt)  =  O  THEN  410 
10  SOUND  400.2: B=B*1 

iO  LOCATE  1.1.0: PRINT  Bt "FORSØG": GOTO  410 
.0  SOUND  800.3 

O  LOCATE  1,1. 0: PRINT  Bi"F0RS8G" 

10  COLOR  4 

O  FOR  J=1  TO  LEN(Ai) 

Kl  IF  NIDi(Ai.J.l)  =  "i"  THEN  530 

O  IF  Di=”  •  AND  Di=N I  Di ( At ,  -J , 1 >  THEN  H=J:LOCATE  12.40-LEN(Ail/2*H-l. 
«  IF  NIDilAi.J, 1)  =  Di  THEN  H=J:j=LEN(Ai):NIDt(Ai.H.l)=*i" 

O  NEXT  J 

10  IF  Dt="  "  THEN  540 

)0  LOCATE  12.40-LEJI(Ai)/2*H-i:PRINT  Di 

10  COLOR  3 

'O  IF  A  =  LEN (Et)  THEN  600 
10  A=Atl 


Dette  lille  program  til  IBM  og 
IBM-kompatible  PC 'er  stiller 
om  på  karaktererne  i  sætnin¬ 
ger.  som  man  selv  skriver.  En 
anden  person  end  den.  der 
skrev  sætningen,  skal  så 
1  prøve  at  gætte  den 
\  Spillet  kan  karakteriseres  som 

sr  et  Hangman  spil  på  dansk, 
hvor  man  i  stedet  for  at  spille 
mod  computeren,  spiller  mod 
t.eks.  en  ven  eller  kollega. 
Programmet  skulle  kunne  kø¬ 
re  på  alle  IBM-kompatible 
PC 'er  med  Microsolt  BASIC. 
Det  virker  ihvertfald  på  Texas 
o  460  Instruments  PC.  Advance  86. 
Olivetti  M21  og  24  på  Colum- 
bia.D 

Thomas  Rønhot 


0: PRINT  CHRi(254):j=LEN(Ail:HIB*'A' 


/  Vi  håber,  al  du  er  tilfreds  med  programmerne  i  JLJ 

j»  SPECIAL 

I  Skulle  du  ligge  inde  med  tilsvarende  gode  -  og  måske  endnu  sjovere  og  I 
/  bedre  -  programmer,  du  selv  har  lovet,  hører  vi  gerne  fra  dig.  SOFT  er  C 

I  nemlig  læsernes  blad,  og  vi  betaler  op  til  1000  kroner  for  et  rigtig  sp»n- 

* — ,  dende  program.  Og  måske  får  netop  dit  program  en  fremtrædende  plads 
]  I  det  næste  SOFT  SPECIAL  eller  i  "Alt  om  Dato". 

'  Indsend  dit  program  på  kassettebånd  eller  disc  og  gerne  vedlagt  en  ud-  < 
printning.  Samtlige  programmer  testes  og  vurderes,  inden  de  offentliggø- 
j  res.  Alt  materiale  returneres  efter  brug,  og  blodet  har  fuld  ret  til  at  publi- 
I  cere  programmet  på  tryk  og  eventuelt  andet  lagermedium. 

I  Programmer  sendes  til  "Alt  om  Data",  St.  Kongensgade  72, 1264  Køben- 
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Indicma  Birger 

■  Indiana  Birger  er  til  Spec¬ 
trum  48  K.  I  spillet  skal  du  igen¬ 
nem  en  masse  forskellige  ba¬ 
ner.  hvor  der  er  de  mest  mær¬ 
kelige  ting  du  skal  spise .  Sam¬ 
tidig  skal  du  undgå  sten . 

Programmet  har  instruktioner, 
og  du  saver  det  ved  at '  'GOTO 
10". □ 

Thomas  Lange 
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Renteknuser 


Budget  programmet  kan  be¬ 
regne  renter  (hvis  du  kender 
satsen),  atdrag  (hvis  du  ken¬ 
der  antal  terminer)  ud  Ira  en 
gæld,  du  har  indtastet. 
Programmet  udfører  bereg¬ 
ningerne  hurtigt,  og  designet 
på  skærmen  er  godt .  Dog  skal 
du  passe  på  dine  indtastnin¬ 
ger,  da  skærmbilledet  godt 
kan  ødelægges.  Programmet 
kan  gøres '  'torvines' '  ved  ind¬ 
tastning  at  en  enorm  rente¬ 
sats. 

Tastes  t.eks.  et  ti-ciiret  beløb 
under  gæld,  og  en  rente  på 
14.765.  Ja,  så  bliver  skærm¬ 
billedet  desværre  ødelagt. 
Beregningerne  er  rigtige  alli¬ 
gevel.  □ 

John  Hvidlykke 
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CBM 

Sprites 


Commodore  tricks 


*  UDFYLDES  FELTER  VED  HJBELP  «F  ET' 
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»MK  65 "3" 


:1 ,  RNC*305 


GKE  USR  ' 


virkelig  koncentrere  dig,  hvis 
du  vil  overleve  Du  styrer  dit 
rumskib  med  5  tor  venstre  og  8 

Kan  du  lave  1 000 point.  Inden 
din  nabo  ger  def> 

Lars  Marcussen 

1  GO  SU'B  100  s  GO  SUB  1000 

2  BORDER  0:  PAPER  0:  INK  7: 

3  PRINT  AT  10. X! "  " 

4  IF  INKEY*="8"  THEN  LET  x  = 

5  IF  INKEY*="S"  THEN  LET  X= 

7  PRINT  AT  10, x S  INK  55  "A" 

8  LET  s=s+l 
10  PR IN’  AT  2i,RND*30S 

|  B"iAT  21 .  RND*30 !  INK  2!"B' 

20  LET  : =USR  (3280) 

25  BE EP  . 002. RND*30 

26  IF  SCREEN*  (10.  = 

30  GO  TO  3 

100  FOR  a=0  TO  15:  READ 
110  RETURN 

120  DATA  0. BIN  101 1010, BIN  11111110. BIN  lllllllO.SIN  01000100.BIN  00111000, BIM 
"  001 1 1000. BI N  00010000, BIN  00100100.BIN  00101 100, BIM  01111111, BIN  1 1 111 1 10, BIN  01 
1 1 1100,  BIN  00111110, BIM  01 1 10010, BIM  00:00000 
200  PRINT  AT  g,7;  Fi_ASH  15  INK  15  PAPER  55 " BBBGAMEACVERSSB" 

210  PRINT  AT  11,  105"SCCRE="SS 

220  PAUSE  O:  PAUSE  O:  BEEP  1,10:  CwS  :  GC  3-B  1000:  GO  TQ  2 
1*000  PRINT  AT  1,135  INK  25  PAPER  65  FLASH  1 5 "BTETECRE" 

1010  PRINT  AT  5,0!  INK  65"  DU  SKAL  STYRE  DIT  RUT!-  SKIB  IGENNEM  EN  M 

ETE-  ORREGN. 

A" ■ .  DIG  "  "BM" .  METEGR" 

1020  PRINT  ”5  INK  55"  5<=A=>3 

O  R  JOYS 

TICK" 

1030  PLOT  44,28:  DRAK  73,0:  DR  At*  0,45:  DRAK  -73,0:  DRAK  0,-45 
1040  PRINT  405  AT  1,105  INK  4!  FLASH  15  PA^ER  1  !  TRYK  Nc'a-INE" 

1050  PAUSE  O:  FOR  Z=0  TO  21:  BEEP  .01,. O:  BEEP  .02,40:  l.ET  L=USR  3280:  NEXT  l-  C 
LS  :  RETURN 

200C  REM  ******************** 

2010  REM  ******************** 

2020  REM  ***LARS  MARCUSSEN*** 

2030  REM  ******************** 

2040  REM  ************** 

2050  REM  *****6600  VEJ: 

2060  REM  ************** 

2070  REM  ************* 
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Brugerprogræt^J _ 


■  Dette  er  personbase-pro- 
gramtilZX-81  med  mindst  16K 
RAM.  Programmet  har  plads 
til  50  personer,  der  må  fylde 
hver  50  karakterer. 

Tast  først  program  1  ind.  kør 
det  og  tast  de  43  hex-koder 
ind.  Nu  kan  program  2  tastes 
ind  samtidigt  med  linie  10-60 
slettes  i  hex-loaderen. 
Programmet  kan  nu  køres 
med  RUN  og  starter  op  med 
en  menu  af  8  valgmulighe¬ 
der.  Man  kan  flytte  sin  cursor 
op  og  ned  med  piletasterne 
og  trykke  newline  ud  for  sit 
valg.  Du  har  følgende  mulig¬ 
heder: 

Tast  nyt  ind:  Indtast  et  register¬ 
nummer  mellem  1  og  50.  og 
derefter  oplysningerne  om 
personen. 

Søge  i  register:  Indtast  num¬ 
mer  eller  oplysninger  på  den 
person,  du  søger,  og  compu¬ 
teren  finder  den/de  søgte  per¬ 
soner). 

Rette  i  register:  Indtast  num¬ 
meret  på  den  person,  som  du 
ønsker  at  rette  på  oplysnin¬ 
gerne  til.  Placér  cursoren  på 
den  ønskede  linie,  ret  de  fejl¬ 
agtige  oplysninger  og  tryk 
newline. 

Save  program:  Programmet 
SAVE 's  to  gange  efter  hinan¬ 
den  .  Når  man  så  næste  gang 
LOAD'er  programmet,  skal 
man  indtaste  koden  M.C.K.  Er 
denne  kode  forkert,  udfører 
computeren  kommandoen 
NEW. 

Slet  register:  Indtast  nummeret 
på  det  register,  som  man  øn¬ 
sker  slettet  efterfulgt  af  newli- 


Instruktioner:  Skriver  instruk¬ 
tionerne  ud  på  skærmen  eller 
printer,  hvis  dette  er  valgt. 

Du  bør  ikke  renummerere 
programmet,  da  det  benytter 
interne  GOTO/GOSUB-variab- 


Hvis  man  på  en  eller  anden 
måde  kommer  ud  af  pro¬ 
grammet.  startes  det  igen 
med  GOTO  100.  Brug  aldrig 
RUN.  da  det  sletter  alle  vari¬ 
abler  og  dermed  alle  person¬ 
oplysninger.  □ 

Henrik  Eriksen 
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egnm<  ar 


■  Hermed  følger  et  3D-rotati-  dimensioner,  og  indeholder  ker.  at  de  forskeUige  tegnin-  giver  en  liste  over  objekterne 
ons- og  tegneprogram  til  IBM  Mordrer:  ger  pd  skærmen  "trækkes"  man  har  tegnet.  Put = Save. 

og  kompatible  PC'er.  Pro-  BaU.  Dot.  Line.  Following  lines,  ind  mod  z-aksen.  (der  er  tre  Get=Load  gamle  tegnin¬ 
grammet  kræver  GW basic  &  Erase  lines.  Zoom,  Rotate.  akser  da  det  er  30).  ger.D 

color /graphics  adaptor.  Pro-  Axis.  Status.  Cleanup.  Put.  Med  Rotate  kan  man  rotere  fi-  Michael  Seilert. 

grammet  er  et  sjovt  og  ret  Get,  NewogQuit.  gurer  om  x.  y  eller  z  aksen  el¬ 

avanceret  tegneprogram  i  3  Zoom-kommandoen  bevir-  ler  alle  veje  samtidig.  Status 


lø  CLS 

20  MODE  1  I 

3ø  INK  1,24,13 
4ø  GOSUB  2550 
5ø  SPEED  INK  lø,2ø 
6ø  LOCftTE  12, 10 
70  ENV  1,100.2,2 
80  ENT  1,100,-2,2 
9ø  SOUND  1,284,200, 11-1 
løø  PPINT "M  fl  T  E  M  fl  T  I  K“ 
llø  a= 1 500 

120  FOR  Pause* 1  TO  s  NEXT 
13ø  CLS 

14ø  GOSUB  2550 

150  LOCflTE  12,10  I 

160  PRINT"  af” 

170  FOR  Pause* 1  TO  a  NEXT 
180  CLS 

190  GOSUB  2550  i 

2øø  LOCflTE  12,10  1 

210  PRINT"  Keld  Jenser, “ 

220  FOR  Pause* 1  TO  a ! NEXT 
230  CLS 

240  GOSUB  2550 
250  LOCflTE  12,10 
260  PRINT“CoPsrl9ht  1984" 

270  FOR  Pause* 1  TO  a-NEXT 
280  CLS • tast** I NKEY* 

290  MODE  2 
3øø  INK  1,24 
310  INK  0,0 
320  BORDER  ø 
330  GOSUB  2550 
340  LOCflTE  35,5 
350  PRINT"M  E  N  U" 

360  PRINT 

370  PRINT"  flrea  1  udre9n i  n9  t 

380  PRINT 

390  PRINT"  Almindeli9  udre9nin9  t 

4øø  PRINT 

410  PRINT"  Cirkeludre9nin9  t 

420  PRINT 

430  PRINT"  Procentre9n i n9  t 

44ø  PRINT 

450  PRINT"  Geometri  >t 

460  GOSUB  2550 

470  IF  INKEY<  64 )*ø  THEN  530 

480  IF  INKEY< 65  >*ø  THEN  1040 

490  IF  INKEY<  57 )=ø  THEN  1550 

500  IF  INKEY<56>*0  THEN  1630 

510  IF  INKEYf 49 )*0  THEN  2020 

520  GOTO  470 

530  CLS ; tast** I NKEY* 

540  LOCflTE  25,2 

550  PR  I  NT 11  RREflLUDREGN  I NG  " 

560  PRINT 

570  PRINT"Trekant . 1" 

580  PRINT 

590  PRINT"Parallelo9ram - 2" 

600  PRINT 

610  PRINT“Cirkel . 3" 

620  PRINT 

630  PRINT“TraP»z . 4" 

640  PRINT 

650  PRINT“Ti  lba9e . 5" 

660  IF  INKEY<64)*0  THEN  720 
670  IF  INKEYf  65  >*ø  THEN  8øø 
680  IF  INKEY<  57 )*ø  THEN  880 
690  IF  INKEY<56)*ø  THEN  950 
700  IF  INKEY< 49  >“ø  THEN  280 
710  GOTO  660 
720  CLS , tast*« I NKEY* 

730  INPUT" Indtast  h4Jden  " ■> 

740  I NPUT “indtast  9rundlinien  "ib 
750  c=0.5*a*b 

768  PRINT : PRINT"flrealet  er" ; c; "kvadrat 
770  PRINT  PRINT"Trnk. . 1" 

780  IF  INKEYC64)*ø  THEN  530 

790  GOTO  780 

800  CLS ' tast** I NKEY* 

810  INPUT" indtast  grundlinien  ",9 

820  INPUT" indtast  Miden  "  ih 

830  c=9*h 

840  PRINT ' PRINT"flrealet  er"iCi "kvadratme 
850  PRINT ,PRINT"trsk. . 1“ 

860  IF  INKEY(64)*ø  THEN  530 

870  GOTO  860 

880  CLS 1  tast** I NKEY* 

890  INPUT" indtast  radius" ir 
900  c=PI*r*r 

910  PR I NT ! PR I NT " flrea let  er" ici “kvadrat  c 
920  PRINT  PRINT"tr»k.. 1" 

930  IF  INKEY(64)=ø  THEN  530 

940  GOTO  930 

950  CLS ' tast*“INKEY* 

960  INPUT" indtast  hviden  "ih 

97ø  INPUT" indtast  side  1  "is 

980  INPUT" indtast  side  2  =  "it 

99ø  c=ø. 5*h*<  s+t ) 

løøø  PRINT "flrea let  er" ;ci "kvadrat  cm 
1010  PRINT  PRINT"triik. .  1" 

1020  IF  INKEY< 64  >=ø  THEN  530 

1030  GOTO  1020 

1040  CLS , tast** I NKEY* 

1050  LOCfl 


ø  PR I NT " flLM I NDELIG  REGNING" 
ø  PRINT 

ø  PRINT”9an9e . 1" 

ø  PPINT 

ø  PRINT"di videre . 2" 

0  PRINT 

0  PRINT"P  lus . 3“ 

0  PRINT 

ø  PRINT“minus . 4" 

0  PRINT 

0  PRINT“ti  lba9e . 5" 

0  IF  INKEYC 64  >*ø  THEN  1230 
ø  IF  INKEYC65>=ø  THEN  I31ø 
0  IF  INKEY<  57 )*ø  THEN  1390 
0  IF  INKEY<  56  )*0  THEN  1470 
0  IF  INKEYC 49  >*ø  THEN  280 
0  GOTO  1170 
0  CLS  tast*=INKEY* 

0  INPUT" indtast  tal . 

0  INPUT" indtast  tal . 


0  PR I NT “resu l ta tet  bliver"; 
0  PRINT"Tr»k . .  1 " 

0  IF  INKEY( 64  i=0  THEN  280 
0  GOTO  1290 
0  CLS  '  tas  t*=  I  NKEY* 

0  INPUT" indtast  tal..'"ia 
0  I NPIJT" indtast  tal..  "ib 


1358  PR  INTVesu  l  ta  tet  «r";c 
1360  PRINT"Trsk . . 1 " 

1370  IF  INKEY<64>=0  THEN  280 

1380  GOTO  1370 

1390  CLS  Ust«=INKEY* 

1400  INPUT" indtast  tal..  '  • a 
1410  INPUT" indtast  tal..  “  b 
1420  c=a*b 

1430  PRINT “resultatet  er" .c 
1440  PRINT“Tryk. . 1" 

1450  IF  INKEY<64»*0  THEN  280 

1460  GOTO  1450 

1470  CLS ; tast*=INKEY* 

148ø  I NPUT "indtast  tal..  ";a 
1490  INPUT"indtast  tal.,  "ib 
1500  c=a-b 

1510  PRINT "resultatet  er";c 
1528  PPINT“Tryk . . 1" 

1530  IF  INKEY< 64 i=ø  THEN  280 

1540  GOTO  1530 

1550  CLS : t  *  st** I NKEY* 

1560  INPUT-indtast  radius..  ", 
1570  b=2*PI*a 

158ø  PPINT"omkredsen  er " i  bi “cm 


3  GOSUB  2550 

3  IF  INKEYC 64  >*ø  THEN  1780 
3  IF  INKEY<  65  )=0  THEN  1860 
3  IF  INKEY<57 1=0  THEN  1940 
3  IF  INKEY<  56)=0  THEN  280 
3  GOTO  1730 
3  CLS : tast«=INKEY* 

3  INPUT" indtast  bel4b _ "ia 

3  INPUT-indtast  Procent. . ■ " ■ b 
3  c=a*b'100*a 

3  PPINT ! PRINT“Det  samlede  bel 4b  bl  i' 
3  PRINT  PRINT-Trs-k. .  1" 

3  IF  INKEY<  64  >=ø  THEN  1630 
3  GOTO  1840 
3  CLS  tast*- I NKEY« 

3  INPUT" indtast  be!4b. . . .  " ; a 
3  INPUT" indtast  Procent. ." ;b 
3  c-a-a*br løø 

3  PRINT  PRINT"Det  samlede  bel 4b  bl  i' 
3  PRINT , PR I NT "Trak . . 1 “ 

3  IF  INKEY<64>=0  THEN  1630 
3  GOTO  1920 
3  CLS -  tast** I NKEY* 

3  INPUT" indtast  bel4b -  ";a 

3  I  NPIJT"  indtast  bel4b -  "ib 

3  c*bra 

3  PRINT"Sti9nin9en  bliver  Pa"iCi "X" 
3  PRINT -PRINT"Trak. . 1“ 

3  IF  INKEYC 64  >=0  THEN  1630 


■  Dette  Amstrad  program  er 
lavet  både  med  henblik  på 
de  matematikopgaver,  man 
kan  blive  udsat  tor  i  skolen, 
men  også  som  eksempel  på 
de  muligheder,  der  ligger  i 
Amstrad 's  BASIC, 
Programmet  kan  udregne 
arealer,  procent  og  alminde¬ 
lig  regning ,  Desuden  kan  det 
også  vise  lidt  trekants  og  cir¬ 
kelgeometri,  □ 

. .  Keld  Jensen 


2010  GOTO  2000 
2020  CLS 'tast** I NKEY* 
2030  LOCflTE  29,3 
2040  PRINT"T  P  E  K  fl  N 
2050  PLOT  208,200 
2060  DRflU  200,200 
2070  DRflU  100,100 
2080  DRflU  100,300 
2090  DRflU  200,200 
2100  PLOT  100,200 
2110  DRflU  200,200 
2120  LOCflTE  18, 13 
2130  PRINT"h” 


PRINT“Trsk..l" 

IF  INKEY<64)*0  THEN  2285 
2270  GOTO  2260 
2280  CLS ' tast** I NKEY* 

2290  LOCflTE  29.3 
2300  PPINT-C  I  R  K  E  L" 

2310  FOR  a=l  TO  360 

2320  ORIGIN  200,200 

2330  PLOT  9ø*C0S<a),90*SIN<  »: 

234ø  NEXT 

2350  PLOT  6-4 

2360  DRflU  90,5 

2370  LOCflTE  29,12 

2380  PRINTV" 


2390  LOCflTE  60.12 
24øø  PR I NT "r »radius 
2410  LOCflTE  60.14 
2428  PRINT”a=areal" 
2430  LOCflTE  60.16 
2440  PRINT" o=omk r so 


IF  INKEY<64)=ø 
GOTO  2510 
GOTO  2530 
GOTO  2øøø 
PLOT  10,10 
DRflU  10.390 
DRflU  630.398 
DRflU  630. lø 
DRflU  10,10 
RETURN 
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Tape-check 


Oplagt  til  alle  spilhacker  (én 
der  ændrer  i  sine  spil  etter 
smag  og  behag). 
Programmet  giver  oplysnin¬ 
ger  om  t.eks.  startadresse  i 
programmerne,  længde  af 
programmet,  antal  variabler 
m.m.  Alle  tider  sprogram  når 
du  vil  have  uendelige  liv,  og 
derefter  vise  dine  kammera¬ 
ter  rekorden.  □ 

Jacob  Wittiock 


BORDER  i:  PAPER  1«  INK  7:  CLEAR  38999:  POKE  23561,10:  POKE  23562,1 
GO  SUB  300 

PRINT  "  > HERDER  UNVEILING <"’ ’ "DfiTA: " 

PLOT  0,150:  DRflW  255,0 

FOR  n=39000  TO  39030:  POKE  n,0:  NEXT  n 

GO  SUB  400 

IF  PEEK  39000  0  0  THEN  RUN  30 
LET  ty =PEEK  39001 

PRINT  ’ “PROGRAM:  NUM. ARRAY:  CHRR. ARRAY : BYTES :  ”(ty*ll+l  TO  ty*il+ll), 

FOR  n=39002  TO  39011:  PRINT  CHR*  (PEEK  n  AND  (PEEK  n>  31 ) >  ? :  NEXT  n:  PRINT 

LET  ien=PEEK  39012+PEEK  39013*256 

LET  s  I =PEEK  390 14+ PEEK  39015*256 

LET  bl =PEEK  39016+PEEK  39017*256 

IF  ty=0  THEN  PRINT  ’ "BASIC  LENGTH: ", b l 

IF  ty=0  THEN  PRINT  "'VAR.  LENGTH : " , I en-b I 

PRINT  ’ “LENGTH: ",  len 

IF'ty=0  AND  si  0  32781  THEN  PRINT  ’  "START  LINE:", si 
IF  ty=3  THEN  PRINT  "‘START  ADDRESS: “ , s  I 
INPUT  "Press  ENTERVS  LINE  t* 

RUN  30 

FOR  n=USR  "a"  TO  USR  “d"+5:  READ  a:  POKE  r.,a:  NEXT  r,:  RETURN 
DATA  17,  20,  O,  221, 33,  88,  152.  62,  O,  55,  205,  87,  5,  201 ,  O,  O,  17,  O,  O,  221 , 33,  87,  152,  62 
,  55,  205, 87,  5,201 
RANDON I ZE  USR  USR  “a” :  RETURN 
SAVE  " HEADE R"  LINE  10 


Er  du  træt  af.  at  alle  blot  be-  Det  lille  program  sørger  for.  at 
nytter  et  RESET-stik  for  at  kopi-  RUN/STOP  RESTORE  og  reset- 
ere  dine  bedste  tankeeksperi-  stik  er  ude  af  funktion .  Virkelig 
menter.  -  så  er  her  hjælpen,  original  sikring,  der  benytter, 
der  siger  spar  to  til  det  du  før  at  computeren  tester  hvor  den 
har  set. 


skal  gå  hen.  hvis  der  tastes 
(RUNSTOP/RESTORE)  eller  bru¬ 
get  etresetstik. 

Hvis  du  ønsker  at  sikre  alle  di¬ 
ne  programmer  sådan,  kan 
du  blot  fjerne  linie  6  (der  jo 
sletter  programmet),  og  så 
bruge  de  andre  linier  i  begyn¬ 
delsen  af  alle  dine  program¬ 
mer.  □ 

Christian  Wermuth 
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Filspion 


Med  disse  små  spionpro¬ 
grammer  kan  du  læse  ind¬ 
holdet  al  alle  liler  savet  på  dis¬ 
ketten  -  uden  brug  al  det  pro¬ 
gram,  der  i  lørste  instans  op¬ 
rettede  lilen. 

Program  1  kan  indlæse  data 
Ira  lilen '  'PRINTER ' ' .  Filen  er  en 
SEQ  version,  som  S'et  står  tor.  R 
betyder  READ,  og  indholdet 
printes  ud  på  printeren. 

Du  kan  selv  indlægge  lil- 
navn,  liltype  og  vælge  mel¬ 
lem,  om  du  vil  skrive(W).  eller 
du  vil  læse(R). 

Program  2  virker  luldstændigt 
som  program  1 .  Dog  sker  ud¬ 
printningen  til  skærmen. 

Du  kan  vælge  iølgende  lilty- 
per: 

StorSEQlil 
PlorPRGlil 
U  lor  USR  lil 

Arne  Jørgensen 


Hl 


Program  2 


DATA  D ISK/802 


1 20  OPEN  2,8,3, "PRINTER, S, R" 
130  OPEN  128,4,7 
140  GET«2,A* 

150  S=ST 

160  PR  I  NT«  1 28,  A*,' 

170  IF  S=0  THEN  140 
180  CLOSE  128 
180  CLOSE  2 
200  END 
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SHAPESYS 


Dette  program,  udviklet  på 
en  Apple  med  48K,  printer 
og  diskettestation,  bruges, 
når  der  skal  laves  shapes. 
En  shape  er  en  figur,  der  kan 
tegnes  lynhurtigt,  fordi  den 
er  skrevet  i  maskinkode. 

Når  programmet  er  tastet 
ind,  laves  shapen  ved  at  væl¬ 
ge,  hvor  i  hukommelsen  den 
skal  ligge.  (HIHEM:  og  star¬ 
tadresse  bliver  sat  i  linie 
3006-3007).  Dernæst  teng- 
nes  shapen  ved  hjælp  af  ta¬ 
sterne  I,  J,  K,  M  og  D,  S,  X,  E, 
så  den  bliver  poket  ind  i  hu¬ 
kommelsen.  Når  du  er  fær¬ 
dig,  viser  programmet  dig 
start-  og  slutadresse  og  for¬ 
skellen  i  hexadecimal,  så 
den  kan  gemmes  på  bånd/ 
diskette. 


Indbygget  i  programmet  er 
også  en  shape-afprøvnings- 
rutine,  som  kan  bruges,  til  at 
kontrollere,  om  den  færdige 
shape  virker. 

Bemærkning:  Programmet 
fylder  så  meget,  at  det  ligger 
i  HGRL-lageret.  Derfor  be¬ 
høves  der  mindst  32K  RAM 
for  at  programmet  kan  køre. 
I  lin.  2080  bliver  shapen  po¬ 
ket  ind. 

I  lin.  2793  viser  programmet, 
hvor  meget  det  selv  fylder. 

I  lin.  3006  indpoke's  startad¬ 
ressen. 

I  lin.  3007  poke's  HIHEM. 

I  lin.  3030  poke's  antal  sha¬ 
pes. 

I  lin.  3060  og  3090  poke's  ad¬ 
ressen  til  de  enkelte  shapes. 

SsmRoag 
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Apple  hunt 


I  dette  spil  til  Spectrum  skal  du 
samle  æbler  på  en  osteagtig 
bane.  Samtidig  skal  du  und¬ 
gå  de  blodtørstige  uhyrer, 
som  følger  efter  dig  konstant. 
Når  du  har  ryddet  en  bane 
stiger  sværhedsgraden.  Kom¬ 
mer  du  gennem  4  baner,  får 
du  et  ekstra  liv,  og 'svær¬ 
hedsgraden  bliver  igen  den 
nemmeste. 

Du  styrer  med  piletasterne  .  □ 
Søren  Bai  Nielsen  \ 


SPEC 

TBUM 

1 

10  REM  APPLEHUNT 
20  REM  AF 

30  REM  SOREN  BAI  NIELSEN 
40  GO  SUB  3500 
50  BORDER  II  PAPER  li  INK  5 
60  INPUT  "SVAERHEDSGRAD  (1T04) 

70  GO  SUB  3000 

90  PRINT  AT  21.0; "SCORE  ";SCi  PRINT  AT  21.10;' 

100  LET  V1=V:  LET  H1=H 
110  IF  ATTR  (V,  H)«21  THEN  GO  SUB  1000 
115  PRINT  AT  VI,  Hl  I  “B" 

120  LET  V=V+( INKEYS="6H>-(INKEYS="7") 

130  LET  H=H+( INKEYS=“8" )  — ( INKEYS="5“ ) 

147  IF  AS(V.H)<>"  ••  THEN  GO  SUB  700 
150  BEEP  .01.11  PRINT  AT  V. H;  PAPER  5:  INK  0;' 

170  LET  FART=FART+(SVG*2) 

180  IF  FART  (=6  THEN  GO  TO  100 
190  LET  FART=0 
200  LET  VV1=VV:  LET  HH  1  =HH 
205  PRINT  AT  VVl.HHl;"«" 

210  IF  VV>V  AND  AS(VV-l.HH) THEN 
230  IF  W<V  AND  AS(  VV+1 .  HH)  O  THEN 
270  IF  HH>  H  AND  AS ( VV, HH- 1 ) O THEN 
280  IF  HH  <H  AND  AS ( VV,  HH+ 1 )  O  “ _ "  THEN 
300  IF  AS  C  VV  1 .  HH  1 )  < >  "  “  THEN  GO  SUB  800 
400  PRINT  AT  VV. HH;  PAPER  2:"A" 

410  LET  SV1=SV:  LET  SH1=SH 
420  PRINT  AT  SVI .  SH1 i 

430  IF  SV)V  AND  AS  C  SV- 1 . SH) O THEN  LET  SV=SV-1 
440  IF  SV<V  AND  ASCSV+1. SH) O THEN  LET  SV=SV+1 
450  IF  SH  <H  AND  AS (SV, SH+1) O THEN  LET  SH=SH*1 
460  IF  SH>  H  AND  ASCSV. SH-1 )  O THEN  LET  SH=SH-1 
480  IF  AS (SVI. SH1) O "  "  THEN  GO  SUB  900 
490  PRINT  AT  SV. SH;  PAPER  2;"A" 

500  GO  TO  100 

710  IF  AS ( V, H>  =  THEN  LET  V=V1 :  LET  H«H1:  RETURN 

720  IF  AS ( V. H) =“B"  THEN  LET  SC=SC+1 :  PRINT  AT  21.6ISC:  LET  AS(V,  H)="H":  IF  SC 
TOTAL  THEN  LET  TOT AL=T0T AL+TOT AL  i  IF  SVG (5  THEN  LET  SVG=SVG+l:  GO  TO  70 
730  IF  SVG=5  THEN  LET  LIV=LIV+H  LET  SVG=1:  GO  TO  70 
750  RETURN 

SOO  IF  AS  C  VV1 , HH1 )  =  "  B"  THEN  PRINT  AT  VV 1 . HH 1 ; AS ( V V 1 . HH 1 ) :  RETURN 
900  IF  AS (SVI . SH1 )=“B”  THEN  PRINT  AT  SVI . SH1 ; AS (SVI . SH1 ) 

950  RETURN 

1000  LET  LI V=LI V-l i  FOR  A=30  TO  -30  STEP  -1:  BEEP  .01. Al  NEXT  A:  PRINT  AT  21,  IC 
"LIV  -;LIV!  IF  LI V=0  THEN  GO  TO  1050 

1010  PRINT  AT  VV, HH ; AS ( VV. HH) l  PRINT  AT  SV,  SH ; AS (SV,  SH) 

1020  GO  SUB  3300 
1030  RETURN 

1050  IF  SC ( VAL  B*(5. 11  TO  15)  THEN  GO  TO  1200 

1060  INPUT  “DIT  NAVN  ";BS(6. 1  TO  10):  LET  BS(6, 16-LEN  STRS  SC  TO  :5)=STRS  SC 
1100  FOR  A=1  TO  5:  LET  CS=BS(A, 1  TO  15) 

1110  IF  VAL  BSC 6,  11  TO  15)  (VAL  BSCA,  11  TO  15)  THEN  NEXT  A 
1120  LET  BS ( A, 1  TO  15)=BSC6, 1  TC  15) 

1130  LET  BS (6, 1  TO  15)=CS 
1140  NEXT  A 

1200  CLS  ;  PRINT  AT  O, O; "RANGLISTE" : AT  2, 3; "NAVN" ; AT  2. 13; "SCORE" :  FOR  A=1  TO  I 
PRINT  AT  2*A+2,0;A;".  " :BS(A, 1  TC  10) ;BS(A. 11  TO  15):  NEXT  A 
1250  PRINT  AT  14, 0;"VIL  DU  SPILLE  IGEN  (J/N)“ 

1260  IF  INKEYS="J"  OR  INKEYS=“ j "  THEN  CLS  :  LET  SC=0:  LET  LIV=3:  GO  TO  60 
1270  IF  INKEYS="N"  OR  INKEYS="n"  THEN  STOP 
1280  GO  TO  1260 

3000  LET  AS  (  1 ) =“ _ " 
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3010  LET  AS<2)=_BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBbB_" 

3020  LET  AS(3)=“_B _ B _ B_B _ B _ B_” 

3030  LET  AS(4)="_B BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB _ B_“  -Æ  —  r^- 

3040  LET  AS(5)="_B _ B _ B _ B _ B _ B_" 

3050  LET  AS ( 6)  =“_BBBBB _ BBBBBBBBBBBBB _ BBBBB_"  M  _il 

3060  LET  AS  (7)  =  "_B _ B _ B_B _ B _ B_”  [III  lp 

3070  LET  AS(8)=“_B BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB _ B_”  tiS  II 

3080  LET  AS  (9)  =  "_B _ B _ B_B _ 3 _ B_”  Il 

3090  LET  AS  C 10) ="_BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB_"  EJ 

3100  LET  AS  C 11  )="_B _ B _ B_B _ S _ l||  (f 

3110  LET  ASC12)="_B _ BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB - B_ "  iS  IL 

3120  LET  AS  (  1 3  )  =  “ -BBBBB _ BBBBB-"  (III  ^|| 

3130  LET  AS  C 14)  =“ _ BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB - ”  ^  II 

3140  LET  AS  (15)=" _ B _ B_B _ 8 - "  *— 

3150  LET  AS  (  16)  =" _ B - B_B - B - ”  Wi  Af 

3160  LET  AS  ( 17)  ="_BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB_'' 

3170  LET  AS (  18)  =“_B _ B_B _ B_“ 

3180  LET  AS ( 19) ="_BBBBB8BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB_" 

3190  LET  AS  (20)=" _ " 

3200  FOR  A=1  TO  21  s  PRINT  AT  A,  lSAS(A):  ,\iEXT  A 
3300  LET  V=10:  LET  H=16:  LET  V 1=V:  LET  nl=H:  LET  W=2:  LET 
HH1=HH 

3310  LET  SV=19:  LET  SH=30 
3400  RETURN 

3500  FOR  A=USR  "A“  TO  USR  "C“+7 
3510  READ  USER:  POKE  A, USER 
3520  NEXT  A 

3530  DATA  129,36,  102,36.129.102.189,219 
3540  DATA  255,255,247,227,213,221,227,255 
3550  DATA  24.36,  24,  60,90.  24,  36,  36 
3600  LET  T0TAL=28l:  LET  SC=0:  LET  FART=0 
3620  DIM  AS (21, 31) 

3630  LET  UV=3 
3640  DIM  BS(6. 15) 

3650  FOR  A= 1  TO  5:  LET  BS(A, 1  TO  10)  »"SPEETR.jM"  :  LET  BS(A,  15  1 

3700  PRINT  AT  O. 10: “APPLEHUNT" :AT  0,105  OVER  IS  ’ _ " 

3720  PRINT  AT  2,05"DETTE  SPIL  GAAS  UD  °AA  AT  AEDE  ALLE  REB-E- 
-  TIDIG  MED  AT  HAN  PROVER  AT  UND-  GAA  DE  BLCD“ORE"ICE  L-YREX. 
YDDET  EN  BANE  FAAR  DU  EN  NY  DER  ER  SVAERERE  END  DEN  FGRE3AC 
3725  PRINT  "NAAR  DU  HAR  VAERET  I  GENNET)  4  BANER.  TSSR  Dw  Z~ 


VAERHEDSGRADEN  BLIVER  SAT  TIL  1  IGEN 
3730  PRINT  "DU  STYRER  MED  PILETASTERNE 
3740  PRINT  "SVAERHEDSGRAD  1  ER  DEN  NEM 
3750  PRINT  AT  20, 85 "TRYK  RRA  EN  TAST" 
3760  PAUSE  O:  CLS  :  RETURN 


Screen  Dumper 


■  Hvis  du  kender  startadres¬ 
sen  i  HEX  på  dine  skærmbille¬ 
der,  kan  du  udprinte  ethvert 
skærmbillede  på  din  801  el¬ 
ler  1525  printer, 

Du  indlæser  skærmbilledet, 
runner  det  og  trykker  så  RUN- 
STOP/RESTORE.  når  skærmbil¬ 
ledet  er  færdiggjort.  Du  loa- 
der  så  program  ind  og  runner 
det.  Du  bliver  spurgt  om  start¬ 
adressen  i  HEX.  og  deretter 
klarer  din  printer  resten.  □ 
Arne  Jørgensen 


Memograf 


Dette  MTX  500.  512ogRS  128 
program  tår  mig  til  at  ønske, 
vi  gik  i  tørste  gymnasieklasse 
igen.  så  vi  rigtigt  kunne  bruge 
det. 

Programmel  er  en  uvurderlig 
hjælp  til  alle  de  tag,  hvor 
man  udtører  torsøg  og  tegner 
grater,  t.eks.  tysik,  kemi,  bio¬ 
logi  og  evt.  matematik,  selv 
om  man  ikke  laver  torsøg  i 
matematiktimerne . 

Mange  af  fysikforsøgene  i 
gymnasiet  og  folkeskolen  går 
ud  på.  at  man  udfører  et  eller 
andet  forsøg  en  masse  gan¬ 
ge.  og  bagefter  skal  man  teg¬ 
ne  en  gral  over  resultaterne 
Ofte  lår  man  nogle  skæve  re¬ 
sultater.  som  det  kan  være 
meget  svært  at  få  til  at  ligge 


på  en  ret  linie,  hvilket  det  ofte 
drejer  sig  om  at  bevise. 

I  dette  program  skal  man  ba¬ 
re  indtaste  de  forsøgsresulta¬ 
ter,  man  har  fundet  frem  til  i 
form  af  x.y-værdier  -  så  teg¬ 
ner  MTX 'en  den  mest  lige  linie 
igennem  punkterne.  Des¬ 
uden  får  man  opgivet  en  lig¬ 
ning  af  formen  y=ax+b  til 
gralen. 

Hvis  du  har  brug  for  at  finde 
bestemte  værdier  til  bestemte 
x  eller  y  værdier,  indtaster  du 
bare  din  x  eller  y  værdi,  og 
vupti  har  du  den  korrespon¬ 
derende  x  (elelr  y)  værdi 
Programmet  er  meget  læk¬ 
kert  opbygget,  og  starter  med 
et  flot  Danmarkskort. □ 

LeilLerholdl 


■  Du  skal  undgå  de  miner, 
som  søger  imod  dig  ved  at 
hoppe  over  dem.  Program¬ 
mets  forklaring  findes  i  øvrigt 
i  de  sidste  linier. 

Der  kræves  1 6  K  RAM,  og  joy- 
stick  er  en  absolut  fordel.  Har 
du  en  ZX-8 1 .  udelader  du  blot 
musiksætningeme  og  bruger 
et  andet  tegn  som  uhyret.  Du 
starter  med  GOTO  4020,  og 
SAVEr  programmet  på  bånd 
med  RUN  4000.  □ 


Vigtigt  tip  £ 
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Autostart  er  navnet  på  dette 
hjælpeprogram,  der  kan  la¬ 
ve  en  loader  til  ethvert  pro¬ 
gram.  du  mener  tortjener  au¬ 
tostart. 

Programmet  er  selvforklaren¬ 
de,  men  du  bør  vide,  at  dén 
startadresse  du  vælger,  er 
meget  vigtig  for.  at  programet 
fremover  skal  køre  som  nor¬ 
malt. 

Det  eksempel,  programmet 
giver  ($0800)  SKAL,  hvis  du 
ønsker  samme  startadresse 
indtastes  $0800.  ellers  vil  pro¬ 
grammet  tolke  indtastningen 
som  decimaltal,  hvilket  giver 
adresse  800  i  stedet  for  2048. 
En  kort  oversigt  over  program¬ 
met: 

Linie  Funktion 

100-240  Programmet  spørger 
om  alle  nødvendige 
oplysninger.  Det 
checker  også  DATA- 
linierne. 

250-410  Startadresse  på  pro¬ 
grammet  indhentes, 
og  for  maskinkode¬ 
programmer,  hvor 
det  skal  startes  efter 
load. 

420-480  Mulighed  lor  korrige¬ 
ring  af  fejlindtastnin¬ 
gen. 


3  Her  lægges  diverse 
adresser  ind  i  et  ar¬ 
ray  til  senere  brug . 

7  Her  åbnes  en  fil  af  ty¬ 
pen  prg.  Hvis  denne 
eksisterer,  kan  man 
vælge,  om  den 
gamle  skal  udskiftes, 
eller  ændre  det  nye 
navn. 

3  Her  skrives  loaderen 
(første  del). 

3  Her  skrives  datalini¬ 
erne  på  disketten. 

3  Disk  status  checkes 
og  filen  lukkes. 

3  Subrutine:  Konverte¬ 
ring  af  hexadecima¬ 
le  tal. 

3  Subrutine:  Konverte¬ 
ring  af  decimale  tal 
Subrutine:  Check  af 
diskstatus,  fejlmed- 
delser  skrives  ud. 
Subrutine:  Check  af 
datasætningerne . 
Programmet  stop¬ 
per.  hvis  der  er  fejl  i 
data. 

DATA-sætningeme, 
der  er  ens  for  alle 
load'erne.D 
HH.  Heidensleben 


<  CRSR  HED  .  SPHCE  >  -.  NDTRST  HH  VM 


RUMMER  HORPIRLT  *0800. 


<  CRSR  HED ,  SPRCE >  »LLE  IHDTHSTH 


Autosfart 


Evigheds  fs 
Kalender  ^ 


Her  er  et  lille  sjovt  program  til 
ZX-Spectrum.  hvor  du  kan 
indtaste  en  hvilken  som  helst 
dato,  og  tå  udskrevet  den 
ugedag  datoen  talder  på. 

De  indrammede  karakterer 
skal  indtastes  i  grafik  mode  og 
saves  med  GOTO  9999.  Dette 
gør  programmet  selvstarten- 
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Flugten  fra 

■  Her  er  så  et  spil  til  Comme 

■  dore  64  med  titlen  Nerm.  Ispi 

0^  I  IV  er  Nerm  tåret  vild  i  et 

■  M  ^  ■  og  vil  hjem  Styr  ham  til  e 

I  I  I  ■  svamp,  så  han  kan  holde  si 

MØ  m  I  I  I  stærk  på  rejsen.  Etter  du  hc 


■  Her  er  så  et  spil  til  Commo-  at  nogle  huller,  som  kommer 
dore  64  med  titlen  Nerm .  I  spil-  til  syne .  Det  gælder  så  om  at 
let  er  Nerm  tåret  vild  i  et  slot,  styre  Nerm  igennem  1 1  mm. 
og  vil  hjem.  Styr  ham  til  en  Spillet  er  selvforklarende  til 
svamp,  så  han  kan  holde  sig  mindste  detalje .  □ 
stærk  på  rejsen.  Etter  du  har  Carsten  Lohmann 

spist  5  svampe,  kan  du  gå  ud 


KO. 
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2. 


ligninger 

Dette  program  kan  løse  2.  Når  disse  tre  tal  er  indtastet  be¬ 
grads  ligninger.  Det  vil  sige  regner  computeren  toppunkt.  , 


ligninger  al  formen: 


Alt,  hvad  programmet  beder 
om,  er  A.BogC. 


diskriminant  og  selvlølgelig 
rødderne .  Programmet  er  vel¬ 
egnet  for  1 0 .  klasse  i  folkesko¬ 
len  eller  1 .  G'ere.D 

Martin  Pedersen 


Med  dette  program  får  du  et 
omdefineret  funktionstaster¬ 
ne.  Det  giver  følgende  nye 
funktioner: 


Fl:  Directory  (bibliotek  på 
disk). 


F2  Hires  copy  (kopiering  af 
højopløselig  skærm.  Men 
kun  på  printene  MPS802. 
4023  og  1526).  Der  bliver 
spurgt  om  bitmapadresse . 

F3 :  Autolinie  nummerering 
Fortsætter  med  efterføl¬ 
gende  linienumer  efter 
sidste  linie  i  programmet 


Der  er  step  mellem  linie¬ 
numrene  på  10.  Dette  kan 
rettes  ved  POKE37842, 
step. 

F4:  Screen  hardcopy.  Kopie¬ 
ring  af  skærmen  (normal 
skærm)  til  printer 

F5:  Status  -  Diskettens  fejlka¬ 
nal  aflæses  og  skrives  ud . 


F6:  Dump.  Udskriver  variabel¬ 
navne  og  værdi.  Dog  ikke 
i  dimensionerede  variab¬ 
le. 

F7:  Merge.  Bruges  til  at  sam¬ 
menkæde  flere  program¬ 
mer.  men  virker  kun  i 
praksis  hvis  det  sidste 
program  har  de  højeste  li¬ 
nienumre. 
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F8:  Unnew.  Henter  et  NEW'ET 
program  tilbage.  Men 
kun,  hvis  der  ikke  er  tastet 
et  nyt  linienummer  ind. 
Kort  sagt,  nogle  praktiske 
funktioner,  som  de  fleste  kan 
have  glæde  al .  Det  er  besvæ¬ 
ret  værd  at  taste  det  lange 
program  ind.  Du  bliver  posi¬ 
tivt  overrasketD 


Jens  Stage 


Er  dii  Interesseret  i  matematik,  noget  lignende,  samt  den  tar-  pd  bandet  lige  eller  det  lille 
sd  nar  du  otte  brug  tor  ai  kun-  ve  computeren  skal  tegne  program 
ne  lave  en  gratisk  albildrung  gralen  med  Herelter  bliver  Del  kan  i  øvngt  være  nødven¬ 
at  en  funktion  og  det  tager  tunktionen  SIN  X"  tegneti  et  digtidetstoreprogramatlor- 
nd,  selv  med  en  programmér-  koordinatsystem  Selve  pro-  korte  udtrykkene  i  nogle  al  U- 
bar  regnemaskine  For  at  spa-  grammet  besldr  al  to  dele. -et  nierne.  I  eks  P  i  stedet  tor 
re  tid.  er  tølgende '  Funktions-  lille  indledningsprogram  PRINT  '  Gør  man  ikke  dette 
tegne  program  ' udviklet  til  hvon  instruktionerne  sldr.  kan  det  knibe  med  al  presse 
BBC  computeren,  model  B,  el-  samt  hovedprogrammet  alle  udtrykkene  sammen  i  en 

ler  A  med  32K  RAM  Først  indtastes  det  lille  pro-  enkelt  linie  Ndr  du  skal  køre 

Næsten  alle  funktioner  kan  gram.  tor  deretter  at  blive  SA-  programmet,  skal  du  bare 
tegnes.  Det  eneste,  compute-  VE't  Deretter  indtastes  hoved-  CHAIN  e  det  lille  program  og 
ren  skal  kende,  er  iunktions-  programmet  Hovedpro-  sdgdr  resten  al  sit  selv  □ 
udtrykket.  I  eks.  "SIN  X"  eller  grammet  skal  sd  SAVE's  ind  Steen  Nielsen 


SrffAt'  DO  ha  en  p^intei? 

-5A VAK5  ^  AF  DE  SBE! 


Seikosha 
mini-printere 
leveres  i 
3  udgaver: 

GP50S 

til  ZX  81 
og  Spectrum. 

GP  50 A 

m.  parallel  interface 

GP  55 AS 

m.  serielt  interface 


Klassens  stærkeste! 

★  Udskifteligt  skrivehoved  ★  Lini-hammer  princip 

★  Selvfarvende  farvebånd  ★  God  skrivekvalitet 

★  Til  almindeligt  papir  (dobbelt  hojde/bredd 


Tekniske  data!* 

Skrivemetode:  Uni-ham- 
mer  •  Skrivehastighed:  40 
tegn/sek.  (GP-50S:  35  tegn  / 
sek.)*  Skriftstørrelse:  5  x  8 
punkt  matrix  •  Antal  tegn 
pr.  linie:  46  (GP-50S:  32)  • 
Karaktertæthed:  12  tegn 
pr.  tomme  •  Linieafstand: 

6  eller  9  pr.  tomme  •  Antal 
kopien  2  •  Papirfremforing: 
Friktion  •  Papirbredde: 

Max.  5"  •  Strømforsyning: 
Extern  220V,  50Hz  •  Di¬ 
mensionen  DxBxH, 
251x250  x  85  mm  •  Vægt: 
1,5  kg  excl.  netdel  •  Aku¬ 
stisk  stoj:  Under  60  dB.  • 
Standard  interface: 

GP-50A:  Parallelt  (Centro¬ 
nics)  •  GP-50S  er  Spec¬ 
trum  &  ZX81  kompatibel  • 
GP-55AS:  Serielt  (RS232C) 


Mini-printere  til  din  hjemmecomputer 


Generalagent  i  Danmark 

TA 


